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TAVOLA, PENNA 
E CALAMAIO 


La vita degli appassionati e dei profes- 
sionisti in Computer Art diviene di giorno 
in giorno più facile grazie alle rivoluzio- 
narie innovazioni tecniche. Questo mese 
vi presentiamo un sofisticatissimo acces- 
sorio per disegnare su Amiga, un utile 
strumento per fare facilmente grafica an- 
che con il Commodore 64 e una interes- 
sante rassegna di accessori vari 


LOGO E GRAMMATICA 


Continua il graditissimo corso di pro- 
grammazione Logo. In questa puntata, 
articolata in sei paragrafi, vedremo alcu- 
ne regole sintattiche che caratterizzano il 


linguaggio Logoe la trattazione di parole 
e liste 


COME AFFITTARE 
PER NON ABITARE 


Sul numero scorso abbiamo visto come 
mettere su carta la versione definitiva di 
contrattiauso abitativo conl’atuto diuna 
qualsiasi stampante. Chiudendo l’argo- 
mento, questo mese pubblichiamo un pro- 
gramma anche per contratti a uso non 
abitativo per coprire tutte le esigenze dei 
nostri affezionati lettori 
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CHI NON CERCA... 
TROVA LO STESSO 


Daoggianche gli utenti in possesso del so- 
lo registratore a cassette potranno auto- 
matizzare la ricerca dei programmi come 
è possibile fare solo usando un drive. In 
una manciata di linee Basic abbiamo 
racchiuso il sistema per costringere il re- 
gistratore a cercare alla massima veloci- 
tà i vostri programmi sulla cassetta 


UNA SPREMUTA DI SPRITE 


Iniziamo questa attesissima rubrica ana- 
lizzando la struttura di un programma 
che gestisce in modo decisamente avanza- 
to gli sprite hardware del C64, spremen- 
do e usando al limite tutte le potenzialità 
nascoste del Vic II e della arcana struttu- 
ra di funzionamento del Raster. Sul pros- 
simo numero vedremo, in modo approfon- 
dito, come sfruttarne le funzioni 


GRAFICA A BASSA 
RISOLUZIONE E DRIVE 


Ecco chi sono i protagonosti di questa 
puntata dedicata alla mega espansione 
Ultra Basic. Creare finestre e implemen- 
tare la tecnica degli overlay non sarà piu 
un problema: poche e semplici istruzioni 
faranno per voi tutto il lavoro necessario 


NEL VIVO DEL 
LINGUAGGIO 


Iniziamo finalmente ad addentrarci nel 
vivo del linguaggio. In questa puntata s0- 
no di scena infatti i tipi predefiniti, le va- 
riabili e gli operatori di Qpl. Con questi 
elementi potete gustare le prime soddisfa- 
zioni di chi impara un nuovo linguaggio 
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58 UN KIT PER..... MOZZARE 
IL FIATO 


oss, ; Davanti agli schermi dei computer qual- 

*EZzA che volta si rimane a bocca aperta e sen- 
za fiato. Anche il Commodore 64 ha que- 
sto fantastico potere nei confronti dell’os- 
servatore e i tips di questo mese ne sono la 
dimostrazione 
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Ecco una panoramica sugli accessori che 
permettono all’Amiga 2000 di concorrere 
con tutti i più diffusi e potenti personal 
computer sul mercato. Parliamo di sche- 
de interne, per emulare Ibm e per dare 
sprint all’elaborazione di Amiga, e di 
una stampante di grande successo 









































Caricate così i programmi 
della cassetta allegata: 


LOAD "NOME PROGRAMMA” 
seguito dalla pressione del tasto RETURN. 





\_ ni = nin 





Riavvolgete il nastro e digitate LOAD seguito da RE- 
TURN sulla tastiera del C64 e PLAY sul registratore. 
Verrà caricato il programma di presentazione con il me- 
nù dei programmi. Digitate RUN seguito dalla pressione 
del tasto RETURN. Terminata la presentazione, per ca- 
ricare uno qualsiasi dei programmi è sufficiente digitare: 
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Zany Golf. 
Una bella 
immagine 
introduttiva. 


Zany Golf 

Questo mese iniziamo la nostra rubri- 
ca con un programma per Amiga che ha 
visto laluce, o meglio il drive, già da qual- 
che mese. Si tratta di uno dei più bei pro- 
grammi mai visti per Amiga, pertanto lo 
abbiamo studiato a fondo per presentar- 
vi una descrizione molto dettagliata ba- 
sata su una prova molto approfondita. 

Il programma è Zany Golf prodotto dal- 
la Electronic Arts. Dalnome è facile capi- 
re di che genere di gioco si tratta, tutta- 
via vogliamo subito dirvi che non si trat- 
ta assolutamente di una simulazione di 
golf, o per meglio dire è molto di più di 
una simulazione di golf. In realtà la 
struttura dei percorsi ricorda piuttosto il 
minigolf, ma comunque il gioco è molto 
più ricco di un semplice minigolf. 

Lo scopo del gioco è il più ovvio: si deve 





mandare una pallina in una buca facen- 
dole seguire un percorso ricco di ostaco- 
li di vario genere. Il gioco è interamente 
comandato dal mouse, tranne che per la 
scelta iniziale del numero dei giocatori, 
che può variare da uno a quattro. 

Per colpire la pallina si deve portare il 
cursore sulla pallina, si preme il tasto si- 
nistro del mouse, si porta il puntatore 
dalla parte opposta alla direzione nella 
quale si desidera effettuare il colpo e in- 
fine si rilascia il tasto. 

La potenza del colpo dipende da quan- 
to vi siete allontanati dalla pallina con il 
cursore: più vi spostate, più la pallina 
viene scagliata lontano. 

Avete a disposizione un determinato 
numero di colpi per tentare di portare a 
termine il percorso raggiungendo la bu- 
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ca: se non riuscite nell’intento la parti- 
taha termine, altrimenti passate al per- 
corso successivo. 

Ogni buca è caratterizzata dal suo 
par, ovvero dal numero di colpi che do- 
vrebbero servire a un buon giocatore per 
raggiungere la buca. Ogni volta che rag- 
giungete un nuovo percorso vi viene as- 
segnato un numero di colpi pari al par 
della buca, più i colpi che avete avanza- 
to dalla buca precedente. 

Come potete notare si tratta di un gio- 
co semplicissimo: non è necessario stu- 
diare pagine e pagine di manuale per 
imparare a giocare, tuttavia è un gioco 
molto sofisticato, grazie alla complessi- 
tà e alla bellezza dei diversi percorsi. 
Per convincervi di questo potete vedere 
le fotografie delle diverse fasi di gioco. 
Comunque vogliamo descrivervi uno 
per uno tutti i percorsi che siamo riusci- 
ti a raggiungere. 

Il primo percorso si chiama Windmill, 
ovvero mulino a vento. E un percorso 
molto semplice; quando si raggiunge 
una certa abilità si può scegliere. la 
traiettoria più impegnativa che implica 
il passaggio tra le pale del mulino. In 
questo modo si vince un tiro supplemen- 
tare, e se si è fortunati sì porta a termi- 
ne il percorso con un solo colpo. 

Il secondo percorso è Hamburger. Si 
tratta di un percorso appetitoso poiché 
la buca si trova sotto a un hamburger, 
inoltre al primo colpo si urta una botti- 
glia di ketchup che schizza salsa su 
tutto il percorso. 

La terza buca, Walls, è apparente- 
mente facile poiché si deve semplice- 
mente mandare la pallina contro un 
muro in movimento in modo che, rim- 
balzando su di esso, si porta in prossim1- 
tà della buca. Più facile a dirsi che a far- 
si, poiché per ottenere il risultato desì- 
derato si deve prendere il tempo del mo- 
vimento dei diversi muri in modo da ur- 
tare quello giusto. 

La quarta buca è a nostro avviso la 
meno divertente: si tratta di Pinball 
(flipper). La pallina si muove su un flip- 
per, tuttavia i suoi movimenti sul piano 
inclinato sono poco accurati, e il movi- 
mento delle palette è poco preciso. 

La quinta buca è molto facile, a patto 
di capirne il funzionamento. Si chiama 
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Fans, cioè ventole. Pur essendo molto 
lungo il percorso tra il punto iniziale e la 
buca, è possibile cavarsela con un solo 
colpo se si è molto abili, al massimo due. 
In molti angoli del percorso sono dissemi- 
nate delle ventole che potete azionare 
muovendo il mouse. Tali ventole sono di- 
spostein modo da spingere la pallina ver- 
so la buca, pertanto imparando a dosare 
la velocità delle ventole è facile raggiun- 
gere il termine del percorso. 

Anche nel sesto schema, Carpets, è pos- 
sibile cavarsela con poco. Il percorso è in- 
fatti disseminato di tappeti (in inglese 
carpets) quando la pallina si trova su un 
tappeto basta muovere il mouse per spin- 
gerla nella direzione desiderata. 

Il settimo schema è più impegnativo. Si 
chiama Castle, e prevede due possibili 
traiettorie: se siete molto abili potete cer- 
care di entrare dal cancello del castello 
posto in cima ad una collinetta. Tale in- 
gresso sì chiude periodicamente, tutta- 
via se riuscite a penetrare da quell’aper- 
tura guadagnate un colpo. In caso contra- 
rio potete accedere da due buche. Dopo 
questo primo ostacolo dovete oltrepassa- 
re un piccolissimo labirinto per giungere 
alla buca finale. 

Passiamo all'ottavo schema, l’ultimo di 
difficoltà accettabile. Si tratta di Anthill, 
la collina delle formiche, o meglio il for- 
micaio. In questo schema la buca è posta 
incimaa un formicaio, e la difficoltà con- 
siste nel dosare in modo corretto il colpo 
in modo da non scavalcare la sommità 
della collinetta. 

Non è molto difficile raggiungere la bu- 
ca, poiché alla base della collina lungo 
tutti i lati si trovano dei respingenti che 
potete azionare premendo il tasto del 
mouse, che spingono la pallina verso la 
collina. E solo una questione di tempi- 
smo. Dimenticavamo di dirvi che la buca 
è mobile, ma nonsitratta di un problema. 

E adesso viene il bello: il nono schema, 
Energy. Lo scenario è degno del migliore 
film di fantascienza (non vi abbiamo an- 
cora detto che la grafica di questo gioco è 
eccezionale. E il sonoro ... è all'altezza 
della grafica!). Pare che i grafici della 
Electronic Arts si siano sbizzarriti per 
creare un eccellente panorama tecnologi- 
co ricco di computer, laser, cannoni elet- 
tronici, barriere luminose e chi più ne ha 





più ne metta. Peccato che manchino le 
istruzioni per affrontarlo, deliberata- 
mente omesse per rendere lo schema più 
avvincente. Noi le abbiamo trovate e ve le 
diciamo, ma invitiamo chiunque intenda 
davvero divertirsi con Zany Golf a non 
leggerle e a procedere oltre. 

Lo schema è disposto su due piani: si 
parte dal piano inferiore e la buca si tro- 
va sul piano superiore. Per accedere al 
piano superiore è necessario premere 
due pulsanti che si trovano sul computer 
visibile sul lato destro dello schermo, do- 
podiché ci si deve portare su una piatta- 
forma circolare dove la pallina si smate- 
rializza per poi ricomparire su una piat- 
taforma simile al livello superiore. Supe- 
rata questa prima difficoltà si deve pas- 
sare su uno scivolo per arrivare alla piat- 
taforma dove si trova la buca. E qui viene 
il difficile, infatti la buca finale è circon- 
data da buche finte che spediscono la pal- 
lina nuovamente al piano inferiore. 

Il par del percorso è cinque, ma ci pare 
decisamente irreale. Noi siamo riusciti 


Strolces left (Esa 
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Microprose 
Soccer: 
Goal sicuro 
il portiere 

è uscito, ma 
è stato 
dribblato. 


ad arrivare a questo schema con ben 15 
palline e purtroppo non siamo riusciti a 
portarlo a termine. 

Dalla tabella segnapunti sembra che ci 
sia un decimo schema, tuttavia esso non 
viene indicato ed è un mistero. 

Ci sembra di avervi detto tutto di que- 
sto eccezionale gioco: vi riassumiamo le 
caratteristiche fondamentali. La grafica 
è eccellente, con un effetto di scrolling va- 
lidissimo (i percorsi sono più grandi di 
uno schermo). Il sonoro è pure eccellente, 
specialmente alla fatidica nona buca. La 
dinamica del gioco è ottima, originale e 
divertente. Vogliamo trovare a ogni costo 
un difetto? Volendo ben guardare la pro- 
cedura di caricamento è un poco seccan- 
te, poiché al termine di ogni schema si de- 















ve attendere per circa mezzo minuto il 
caricamento del percorso successivo. 
Abbiamo riportato questo particolare 
solo per essere più obbiettivi, tuttavia il 
giudizio su questo gioco non può che es- 
sere: “Non l’avete ancora comprato?”. 


Microprose Soccer 

Se Zany Golf è uno dei migliori giochi 
visti ultimamente per Amiga, certa- 
mente il Soccer della Microprose lo se- 
gue a ruota. Questo gioco è disponibile 
sia nella versione per C64 sia per Amiga. 
Le due versioni sono sostanzialmente 
identiche: è evidente che la grafica del 
buon vecchio C64 non è all’altezza di 
Amiga, tuttavia i programmatori hanno 
fatto un eccellente lavoro in entrambi i 
casi. Vediamo dapprima qualche parti- 
colare sull’impostazione del program- 
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ma, dopodiché passeremo ai particolari 
di gioco. Con Microprose Soccer è possi- 
bile giocare secondo quattro diverse mo- 
dalità. Se giocate da soli dovete scegliere 
la Microprose International Challenge 
che vi permette di sfidare una nazionale. 
Se invece giocate con uno o più amici ave- 
te altre tre possibilità: la partita amiche- 
vole, il torneo di coppa del mondo, che va 
molto di moda in questi giorni a causa 
dell’avvicinarsi di Italia 90, o il campio- 
nato nazionale. 

Con Microprose Soccer dunque potete 
dare il via al primo vostro personale cam- 
pionato del mondo di calcio, organizzato 
quasi come quelli veri. Ci saranno, infat- 


ti, i gironi eliminatori, con le squadre te- | 


ste di serie e quelle cosiddette materasso 
(ma le sorprese non mancheranno!); si 
giocheranno, giornata dopo giornata, 
tutte le partite dei vari gironi, finché non 
risulterà la situazione finale e l’elenco 
delle rappresentative ammesse alla se- 
conda fase; verranno disputate anche le 
partite successive, dopo aver sorteggiato 
gli accoppiamenti per i quarti di finale e 
per le semifinali, quindi verrà disputata 
la finale e si conoscerà la nazionale cam- 
pione del mondo. 

Se volete divertirvi a riscrivere la sto- 
ria del calcio mondiale, potete seleziona- 
re l'opzione Inizio nuovo torneo, e imma- 
ginare la sede e la data che di volta in vol- 
ta hanno caratterizzato le edizioni di 
questa grande manifestazione sportiva, 
la più importante nel pianeta-calcio. 

Passiamo all’aspetto più tecnico del 
programma. 

Uno degli elementi più divertenti del 
programma è il Control Panel, dal qua- 
le potete scegliere manualmente o auto- 
maticamente alcuni parametri, quali il 
tempo meteorologico e il tipo di effetto da 
imprimere al pallone chiamato in modo 
molto azzeccato Banana Power, la dura- 
ta della partita che può variare dai 2 ai 
12 minuti, il ricorso al replay e l’accompa- 
gnamento musicale durante una partita 
(Off/On). 

Tutti questi effetti sono davvero molto 
spettacolari, se si attivano gli effetti me- 
teorologici può capitare di giocare sotto la 
pioggia, con addirittura i tuoni e i lampi 
realizzati in modo molto realistico. 

Il Banana Power è essenziale per chi 
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ama il tiro a effetto: è consigliabile non 
utilizzare la massima potenza, poiché è 
possibile conferire alla palla un effetto 
tale da farla somigliare a un boomeran- 
g; tuttavia con un po’ di esperienza è pos- 
sibile ottenere dei risultati decisamente 
| eccellenti. 

Il replay è un effetto del tutto inin- 
fluente ai fini del gioco, tuttavia è davve- 
ro spettacolare, per cui vi consigliamo di 
lasciarlo sempre inserito. E possibile ad- 
dirittura vedere il nastro del videoregi- 
stratore durante il riavvolgimento. 

Terminiamo la descrizione di Micro- 
prose Soccer illustrandovi tre movimen- 
ti essenziali di gioco: innanzitutto, per 
togliere la palla all’avversario, è possibi- 
le entrare in scivolata premendo il tasto 
Fire. Si tratta di un tackle molto bello a 
vedersi, ma trova un’applicazione molto 
più frequente che nel vero calcio (le cavi- 
glie elettroniche sono molto meno sensi- 
bili alle botte di quelle vere, provare per 
credere). Il tiro è scoccato con la pressio- 
ne del tasto Fire: la potenza del tiro e il 
| suo effetto (pallonetto, effetto a rientra- 
re, eccetera) dipendono dal tempo che te- 
nete premuto il tasto. 

Anche il portiere è controllato con il ta- 
sto Fire; il computer decide il momento 
in cui il controllo del joystick passa dai 
difensori al vostro numero uno. 

E necessario effettuare rinvii tesi e for- 
ti, altrimenti potreste trovarvi in diffi- 
coltà, essendo tutta la squadra sbilan- 
ciata in avanti. 

Microprose Soccer è a nostro avviso la 
migliore simulazione di calcio esistente 
sia per C64 sia per Amiga. D'altra parte 
c’era da aspettarselo, vista l’abilità dei 
tecnici Microprose a creare programmi 
di simulazione. Certamente gli appas- 
sionati non vorranno lasciarsi sfuggire 
unatalerealizzazione, tuttavia siamo si- 
curi che Microprose Soccer può essere 
apprezzato anche da chi non ama il cal- 
cio in quanto si tratta davvero di un otti- 
mo videogioco. 


Circus Attraction 

Non possiamo sempre parlarvi di vi- 
deogiochi fantastici, quindi dopo esserci 
abbondantemente dilungati nella de- 
serizione dei due migliori videogiochi vi- 


sti ultimamente passiamo ai programmi 
normali. Primo fra tutti, non solo per 
qualità ma soprattutto per originalità, è 
Circus Attraction, un gioco che ci intro- 
duce nell’affascinante e variopinto mon- 
do del circo. Il giocatore è messo alla pro- 
va in tutte le discipline che da secoli ten- 
gono col fiato sospeso il pubblico di bam- 
bini e genitori di fronte allo spettacolo 
sotto il tendone ; con questo programma 
acrobazie, funambolismi e gli immanca- 
bili clown possono allietarvi le serate an- 
che a casa vostra, nel caso il circo vero 
non abbia raggiunto la vostra città. 
Unica sostanziale differenza consiste 
nel fatto chein Circus Attraction non ci sì 
limita ad essere spettatori passivi, bensì 
bisogna creare lo spettacolo, essendo 





coinvolti personalmente nelle tipiche at- 
trazioni dell’arte circense. 

Sarete alle prese con spericolati salti 
sul trampolino elastico, passeggiate 
mozzafiato su un filo teso a svariati me- 
tri da terra, intense esibizioni da gioco- 
liere, rischiosissimi lanci di coltelli e fan- 
tasiose acrobazie travestiti da pagliacci. 

Passiamo ai particolari prettamente 
tecnici dicendo che il gioco si articola in 
due fasi distinte. La prima parte consiste 
nell’addestramento alle varie discipline 
o, se non siete completamente digiuni in 
materia, in un allenamento per affinare 
la vostra tecnica. Quando vi sentirete 
pronti potrete inscenare lo spettacolo ve- 
ro e proprio esibendovi consecutivamen- 
teintutte le attrazioni. Come ogni video- 
game che si rispetti, anche in questo pro- 
gramma vi è un criterio di giudizio, in 
questo caso per misurare la vostra 


Microprose 
Soccer. 
Una fase 
culminante 
della 
partita. 
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abilità nello spettacolo: ogni prova sarà 
valutata in base a determinate caratteri- 
stiche. Per esempio, alla fine della prova 
di equilibrio sulla fune verrà attribuito 
un punteggio che tiene conto del cammi- 
no percorso e dei bonus aggiudicatisi. 

La qualità dello spettacolo sarà espres- 
sa alla fine da una media di tutti i punteg- 
gi ottenuti in tutte le singole discipline. 
Affinché l’esito conclusivo non sia ecces- 
sivamente influenzato da una prova riu- 
scita particolarmente male, il program- 
maoffre un'altra opportunità di riparare: 
due esibizioni a vostra scelta (oppure due 
volte la medesima) possono essere ripe- 
tute in modo da acquisire un punteggio 
migliore. Vediamo in modo più detta- 
gliato le cinque prove che compongono lo 
spettacolo: 


* Salti con il trampolino elastico: il 
giocatore deve compiere in un determina- 
to tempo quante più evoluzioni possibili, 
selezionando con il joystick le diverse pi- 
roette o i salti mortali. Il punteggio può 
essere incrementato colpendo, durante i 


salti, dei palloncini che sovrastano il 
trampolino. 


° Passeggiata sul filo: una graziosa 
fanciulla deve compiere un determinato 
tragitto fra gli estremi di una fune tesa a 
vari metri di altezza. I movimenti del joy- 
stick fanno si che la ragazza mantenga 
l’equilibrio allargando le braccia in modo 
alterno. Vari oggetti sospesi sul filo per- 
mettono, se presi con un salto, di incre- 
mentare il punteggio. 


e Giocoliere: la vostra assistente vi 
lancia a intervalli regolari delle palline 
che dovrete mantenere in aria facendole 
roteare fra le mani, e se necessario usan- 
do anche i piedi. Il punteggio è dato in ba- 
se a quanto tempo riuscirete a resistere 
senza far cadere le biglie. Il joystick coor- 
dina il movimento delle mani. 


e Lancio dei coltelli: la vostra assi- 
stente è legata a una ruota che gira vor- 
ticosamente innanzi a voi; dovrete cerca- 
re di colpire la ruota il più vicino possibi- 
le alla sagoma della ragazza. Un mirino 
governato dal joystick vi aiuterà nel- 
l’azione. 
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e Acrobazie dei clown: tre clown 
compiono evoluzioni catapultandosi da 
un trampolino all’altro; il punteggio si 
acquisisce in base al numero di passag- 
gi e alla quantità di oggetti raccolti in 
aria durante i salti. 


Circus Attraction è prodotto dalla Gol- 
den Goblins e può essere giocato anche 
da due persone contemporaneamente: 
in questo caso sullo schermo appariran- 
no due artisti che non faranno due spet- 
tacoli indipendenti, bensì coordineran- 
no le loro esibizioni per aumentare il 
gradimento del pubblico. 

La grafica è curata in ogni particolare 
ed anche i movimenti degli artisti sono 
pressoché realistici. Anche la musica, 
che non poteva non essere quella tipica 
di ogni spettacolo circense, è particolar- 
mente piacevole. 


The running man 

InItalia non è ancora uscito il film, ma 
è già disponibile il gioco ispirato all’ulti- 
ma fatica di Arnold Schwarzenegger. Si 
tratta di The running man, una produ- 
zione Grandslam. 

L’anno è il 2019 e gli Usa sono diven- 
tati uno stato totalitario. La libertà per- 
sonale è stata dimenticata da tempo e la 
televisione è l’ultimo svago rimasto alla 
popolazione. La trasmissione più segui- 
ta è appunto “The running man” (uomo 
in fuga) un cinico gioco nel quale il pro- 
tagonista deve sopravvivere agli effera- 
ti attacchi di quattro diabolici personag- 
gi: Subzero, il campione di hockey su 
ghiaccio che lancia dischi esplosivi; 
Buzzsaw, che con la sua catena può stac- 
care la testa in un colpo solo; Dynamo, il 
misterioso uomo-albero; infine Fireball, 
capace di arrostire qualsiasi cosa gli si 
ponga innanzi con una semplice fiam- 
mata. 

Lo scopo del gioco è arrivare indenni in 
fondo al terribile percorso fra i sobborghi 
e il centro di una Los Angeles ormai im- 
barbarita; superata l’ultima prova en- 
trerete negli studi televisivi per rag- 
giungere Killian, il sadico ideatore del 
gioco, e guadagnarvi così la libertà. 

Durante il cammino incapperete in ar- 
mi e oggetti vari che vi saranno utilissi- 
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mi per far fronte agli attacchi. Se ciò non 
accade dovrete far affidamento solo sul- 
la vostra abilità nell'usare le mani; 
durante i corpo a corpo due barre lumi- 
nose esprimono lo stato di salute dei due 
contendenti. Per risanare le ferite 
provocate dai colpi subiti ci sono due mo- 
di: il primo consiste nell’impossessarsi 
delle cassette di medicinali disseminate 
sul cammino, nel secondo si tratta di ri- 
solvere in un tempo dato una prova di 
coordinazione in cui bisogna accoppiare 
ben otto simboli. 

Il punteggio finale si basa sulla quan- 
tità di denaro puntata su di voi dai tele- 
spettatori: se combatterete bene e supe- 
rerete facilmente gli avversari il pubbli- 
co scommetterà maggiormente. 

The Running Man è un gioco avvincen- 
te, adatto soprattutto agli appassionati 
di giochi d’azione. Il soggetto non è par- 
ticolarmente innovativo, ma il program- 
ma riesce ugualmente a coinvolgere in 
modo notevole il giocatore. La grafica è 
apprezzabile, come del resto la varietà di 
movimenti di cui il personaggio che vi 
rappresenta sullo schermo è capace. 
Molto probabilmente è più interessante 
il gioco del film! 


Silkworm 

Silkworm è il classico shoot-em-up ga- 
me, locuzione inglese che identifica quei 
giochi in cui l’unica azione è quella di 
sparare all'impazzata, per colpire qual- 
siasi cosa si aggiri nei paraggi. 

Eccone la trama: il governo sulla terra 
è retto da una pacifica alleanza dei cin- 
que continenti. È in atto un tentativo di 
colpo di stato da parte di un gruppo di ge- 
nerali, che rischia di riportare la terra ai 
tempi in cui i rapporti fra gli stati erano 
determinati dai precari equilibri creati 
dagli arsenali nucleari. Per sventare il 
piano l’Alleanza ha scelto il miglior pilo- 
ta di elicotteri e di jeep da combattimen- 
to, e lo ha dotato dei più potenti mezzi 
d’attacco in circolazione. Al comando di 
essi, il prescelto si addentrerà nelle roc- 
caforti nemiche fino a scovare uno ad 
unoi generali rivoltosi, in modo da elimi- 
narli. 

Prima dell’inizio dell’azione un menù, 
permetterà di scegliere se avventurarsi 


con l’elicottero o con la jeep; quest’ultima 
offre la possibilità di indirizzare il fuoco 
in qualsiasi direzione, per ovviare al- 
l'handicap di potersi muovere unicamen- 
te sulla superficie terrestre. Inoltre è in 
grado di scavalcare con un balzo eventua- 
li ostacoli che non siano stati eliminati 
con il cannone di bordo. 

L’elicottero è molto maneggevole ma 
può sparare in due sole direzioni, in 
avanti e in basso. Il terreno è cosparso di 
cannoni nemici e di mine che, una volta 
esplose, lasciano una nuvola di gas; pas- 
sandoci dentro si ottiene per un breve pe- 
riodo di tempo la totale protezione da 
qualsiasi proiettile nemico. Immergen- 
dosi in due nuvole consecutive si dispone 
automaticamente di una smart bomb ca- 





pace di annientare tutto ciò che si trova 
sullo schermo. Ogni livello di gioco termi- 
na con l’annientamento di un generale 
che appare sul suo veicolo corazzato. 

Per concludere un livello si ha a dispo- 
sizione un determinato tempo: se si è par- 
ticolarmente veloci i secondi residui si 
tramutano in bonus per incrementare il 
punteggio finale. 

Silkworm, creato dalla Virgin Master- 
tronics, possiede una giocabilità non ele- 
vatissima a causa dell’estrema ripetitivi- 
tà dell’azione; né l'opportunità di scelta 
fra due modalità di gioco, né l’eccellente 
grafica possono fare molto per far passa- 
re in secondo piano questo aspetto nega- 
tivo di un programma che, tuttavia, offre 
buoni spunti per divertirsi, anche se non 
a lungo. 

Gianni Arioli 
Massimiliano Del Rio 
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La vita degli appassionati e dei professionisti in Computer Art 
diviene di giorno in giorno più facile grazie alle rivoluzionarie 
innovazioni tecniche. Questo mese vi presentiamo 
un sofisticatissimo accessorio per disegnare su Amiga, 
un utile strumento per fare facilmente grafica anche con 
il Commodore 64 e una interessante rassegna di accessori vari 


Tavola, penna 
e calamaio 


La grafica di Amiga eccita la 
fantasia dei progettisti hard- 
ware che immettono sul mercato 
ogni mese nuove idee Questo me- 
se iniziamo la nostra prova di ac- 
cessori con uno strumento utile. 


Easyl. 

Easyl è una tavoletta grafica 
per Amiga e per Ibm compatibi- 
li. Easyl non è una normale tavo- 
letta grafica, bensì un’ecceziona- 
le tavoletta grafica, e mai nome è 
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stato più appropriato al prodotto. 
Questo accessorio, infatti, rende 
davvero la vita facile (easy) a 
qualsiasi disegnatore. Probabil- 
mente il prezzo limiterà l’uso di 
Easylai soli professionisti di com- 
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puter graphic, tuttavia siamo 
certi che anche chi non si occupa 
strettamente di disegno sarà for- 
temente tentato all’acquisto di 
questa eccezionale periferica. 

Siamo altrettanto certi che gli 
amanti del disegno elettronico 
non potranno sicuramente fare a 
meno di acquistare Easy], poiché 
nessun altro accessorio può com- 
pletare in modo efficace le ottime 
qualità grafiche di Amiga. Easyl 
è un prodotto eccezionale anche 
per quanto riguarda il luogo di 
provenienza, il Canada. Easyl è 
prodotta dalla Anakin Research 
Inc., che ha sede a Toronto. 

La tavoletta vera e propria è 
una struttura di plastica molto 
elegante, realizzata in modo da 
accompagnare il design di Ami- 
ga. Easy] è un parallelepipedo di 
plastica piuttosto sottile dotato 
di due pulsanti che emulano i ta- 
sti del mouse. La parte sensibile 
occupa la quasi totalità della su- 
perficie maggiore. Nonostante 
l’aspetto sottile Easy] è piuttosto 
massiccia e fornisce una netta 
impressione di solidità. 

Easyl è una tavoletta grafica 
presso-sensitiva in formato A4. 
Questo significa che potete ap- 
poggiare un foglio di formato A4 
sulla superficie di lavoro della ta- 
voletta, einiziare a disegnare con 
una semplice penna o matita. 
Easyl sentirà dove state passan- 
do la penna e trasferirà le infor- 
mazioni al computer. La risolu- 
zione è molto buona: 1024 x 1024 
pixel. Poiché la massima risolu- 
zione dello schermo di Amiga 
ammonta a 640x512 pixel(Easyl 
non può lavorare con l’Overscan) 
è evidente che a ogni pixel dello 
schermo corrispondono circa due 
pixel della tavoletta. Il software 
di gestione, inoltre possiede una 
routine di filtro che permette di 
trasformare nel modo più effica- 
ce la lettura della tavoletta in co- 
ordinate dello schermo. 

Procediamo con una descrizio- 
ne dettagliata della prova effet- 





tuata con Easyl. Easyl è fornita 
in quattro differenti versioni, tre 
per Amiga (500-1000-2000)e una 
per Ibm. E stato necessario pro- 
durre queste differenti versioni 
poiché l’interfaccia di Easyl deve 
essere collegata direttamente al 
bus dati del computer, e quindi 
nel caso di Amiga 2000 o Ibm la 
scheda può essere inserita diret- 
tamente nel computer, mentre 
per gli altri modelli di Amiga l’in- 
terfaccia deve essere collegata 
esternamente. Noi abbiamo pro- 
vato la versione per Amiga 2000. 
La confezione (molto grande e ac- 
curatamente imbottita di gom- 
mapiuma) comprende la tavolet- 
ta, la scheda di interfaccia, il ma- 
nuale originale in inglese, la tra- 
duzione in italiano del manuale e 
un dischetto con il software. 
L'installazione è molto sempli- 
ce: si deve aprire Amiga svitando 
con pazienza tutte le viti che trat- 
tengono il coperchio, si inserisce 
laschedain un qualsiasi slot libe- 
ro avendo cura di togliere lo spor- 
tellino per la porta esterna, si ri- 
chiude Amiga. La scheda è mol- 
to complessa e lascia intendere 
che siamo davanti a uno stru- 
mento molto sofisticato. 
Effettuato il montaggio, sul re- 
tro di Amiga compare una porta 
Din a nove poli nella quale dob- 
biamo inserire lo spinotto di cui è 
dotata la scheda, e il gioco è fatto. 





Non ci stancheremo mai di ri- 
petere che un ottimo hardware è 
totalmente inutile se non è dota- 
to di un valido software: Easy] ri- 
sponde a queste caratteristiche 
in modo molto soddisfacente. 

Il software in dotazione può es- 
sere suddiviso in due parti indi- 
pendenti che abbiamo provato 
separatamente. 

La prima parte è un editor gra- 
fico dedicato alla tavoletta, e si- 
curamente si tratta del software 
che permette di ottenere i miglio- 
ri risultati. Non vogliamo entra- 
re nei dettagli del programma di 
gestione: Easyl (anche il pro- 
gramma si chiama così) è un clas- 
sico editor grafico dotato di tutto 
quanto può servire; si tratta di un 
programma meno potente di De 
Luxe Paint II, tuttavia dispone di 
tutti i comandi utili per il dise- 
gno, richiamabili naturalmente 
dai menù a discesa. Il program- 
ma è disponibile in due versioni, 
Ntsc e Pal. La prima versione è 
da utilizzare sui monitor ameri- 
cani che non possono superare la 
risoluzione di 400 linee in quanto 
è imposta dallo standard Ntsec, 
mentre la seconda consente agli 
utilizzatori europei di raggiun- 
gere le 512 linee. Il programma 
può girare anche su Amiga 500- 
1000 dotata di soli 512 Kb di me- 
moria, tuttavia alcune istruzioni 
e soprattutto la massima risolu- 
zione (640 x 512) non sono in gra- 
do di funzionare correttamente. 

Disponendo di soli 512 Kb può 
essere utile utilizzare la versione 
Ntsc che utilizza una quantità 
inferiore di Ram. 

La caratteristica migliore del 
programma consiste ovviamente 
nel fatto che è possibile gestire in 
modo molto dettagliato le possi- 
bilità offerte da una tavoletta. In- 
nanzitutto Easyl lavora con due 
puntatori, uno è il solito puntato- 
re gestito da Intuition e control- 
lato dal mouse che serve per con- 
trollare i menù a discesa, mentre 
l’altro è controllato dalla tavolet- 
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ta e serve per disegnare. 

È possibile disegnare in modo 
Portrait (ritratto) oppure Lan- 
dscape (panorama). 

Nel primo caso la tavoletta è 
posta verticalmente, ovvero nel- 
la posizione adatta per l’esecu- 
zione di ritratti, mentre nell’al- 
tro caso la tavoletta è utilizzata 
orizzontalmente. In linea di mas- 
sima è più comodo il modo Lan- 
dscape poiché si adatta meglio al- 
le proporzioni dello schermo, tut- 
tavia la possibilità di scelta è 
sempre molto gradita. 

I menù funzionano nel consue- 
to modo molto intuitivo del tutto 
familiare agli utenti di Amiga. 
Vediamo invece, come si procede 
per disegnare. Non potrebbe es- 
sere più facile: si dispone un fo- 
glio sulla superficie sensibile del- 
la tavoletta, si prende una penna 
e si disegna. Si deve avere cura di 
non spostare la penna in modo 
troppo veloce altrimenti Easyl 
non è in grado di seguirla, tutta- 
via anche se superate la velocità 
di tracciamento del programma, 
Easylèin grado di ricordare dove 
siete passati, in quanto dispone 
di un buffer. La velocità di lettu- 
ra dichiarata ammonta a 250 
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punti al secondo, ovvero un valo- 
re di tutto rispetto, tuttavia si 
deve ricordare che la lettura del- 
la tavoletta deve essere elabora- 
ta prima di essere convertita in 
pixel. In pratica è possibile dise- 
gnare in modo abbastanza natu- 
rale, basta avere cura di evitare 
rapidi colpi di penna. 

La precisione è davvero ecce- 
zionale, per testarla abbiamo 
provato a scrivere qualcosa sulla 
tavoletta e abbiamo ritrovato 
sullo schermola scritta con la no- 
stra calligrafia riprodotta in mo- 
do molto fedele. Per effettuare 
un ulteriore test abbiamo prova- 
to a ricalcare qualche disegno 
preso da una rivista: siamo dav- 
vero rimasti a bocca aperta da- 
vanti al risultato ottenuto. 

Ilvantaggio più importante of- 
ferto dall’uso del programma de- 
dicato consiste però nella possi- 
bilità di servirsi dei comandi di- 
retti. Un lato della superficie 
sensibile della tavoletta è occu- 
pato da una serie di caselle di- 
sposte su due righe raffiguranti i 
32 colori di default. 

Naturalmente è possibile di- 
segnare a 32 colori solo se la riso- 
luzione orizzontale ammonta a 
320 pixel, altrimenti si possono 
utilizzare solo 16 colori. 

Per selezionare un colore è suf- 
ficiente premere con la penna 
sulla casella raffigurante la sfu- 
matura desiderata. Se si disegna 
facendo uso di un gran numero di 
colori questo tipo di comandi di- 
retti si rivela davvero molto uti- 
le e consente di risparmiare mol- 
tissimo tempo. Naturalmente è 
possibile modificare i colori di 
default utilizzando il comando 
Colours dal menù Edit, e impo- 
stando a proprio piacimento l’in- 
tensità di rosso, verde e blu 
(RGB=Red Green Blue) di cia- 
scuno dei 32 colori. 

E ovvio che Easy] prevede nu- 
merosissimi altri comandi, tut- 
tavia abbiamo voluto indicarvi 
solo i comandi strettamente le- 








gati all’uso della tavoletta ricor- 
dandovi che sono comunque di- 
sponibili tutti i comandi più im- 
portanti per un editor grafico. 

Vediamo invece come sia possi- 
bile utilizzare Easyl con un qual- 
siasi altro programma anche di 
tipo non grafico.Sul disco di siste- 
ma esistono alcune versioni di un 
programma chiamato con il nome 
generico di Driver. 

Il Driver serve per utilizzare 
Easyl come un mouse, ovvero a 
controllare direttamente il pun- 
tatore del mouse. 

I driver sono compatibili con 
qualsiasi altro programma scrit- 
to per Amiga Dos 1.2, infatti non 
fanno altro che assegnare il con- 
trollo del puntatore alla tavoletta 
grafica. Questo comunque non si- 
gnifica che il mouse sia disabilita- 
to: dopo avere attivato un Driver 
è possibile continuare a utilizzare 
anche il mouse. 

E ovvio che se si tenta di utiliz- 
zare contemporaneamente il 
mouse e la tavoletta non si ottie- 
ne nulla di utile in quanto le due 
periferiche si disputano il con- 
trollo del puntatore. 

Abbiamo parlato di differenti 
versioni di Driver, poiché i tecni- 
ci della Anakin sono stati tanto 
saggi da prevedere un utilizzo dif- 
ferenziato della tavoletta da par- 
te dei mancini e dei destrorsi. 

Il Driver dunque è disponibile 
in una versione per destrorso che 
prevede l’uso della tavoletta con i 
pulsanti disposti sul lato sinistro, 
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| e una versione per mancini che | 


| consente di utilizzare la tavolet- 
| ta in senso inverso. 

Oltre a tutti questi driver 
standard sono disponibili, sem- 
pre in due versioni per destrorsi 
e mancini, altri tipi di driver che 
consentono un uso leggermente 
differente della tavoletta che può 
rivelarsi utile a seconda del tipo 
| di programma che intendete uti- 
lizzare, per esempio con il RRi- 
| ghtdriver e RLeftdriver, è possi- 
bile evitare la pressione del tasto 
per disegnare. 

Abbiamo provato a utilizzare i 
Driver con De Luxe Paint e con 
Photon Paint, e anche in questo 
caso i risultati sono stati eccel- 
lenti. L'unico problema è stato 
posto da Photon Paint in quanto 
il programma (la cui caratteristi- 
ca più rilevante è la gestione del 
modo Ham) è piuttosto lento, e fa 
piuttosto fatica a tenere il passo 
della tavoletta. Si tratta in realtà 
di una debolezza del programma, 
enon della tavoletta, e comunque 
è un dettaglio poco rilevante che 
non toglie nulla alle possibilità 
offerte dalla tavoletta. Dobbiamo 
davvero concludere la prova di 
Easyl in modo scontatissimo: sia 
hardware sia software sono dav- 
vero eccellenti e costituiscono 
uno strumento assolutamente 

fondamentale per chiunque de- 

sidera utilizzare Amiga in modo 
grafico creativo. La precisione 
con la quale è possibile disegna- 
re, unita alle ottime possibilità di 
controllo fanno di Easy] una peri- 
ferica di gran lusso. Di gran lus- 
so è anche il prezzo, purtroppo, e 
siamo sicuri che solo questo par- 
ticolare può frenare la diffusione 
di Easyl. Per ulteriori informa- 
zioni rivolgersi alla Flopperia a 
Milano in via Montenero 31, tel. 
02/55180484 


Penna ottica 
Abbandoniamo il fantastico 
mondo di Amiga, dove il compu- 





ter graphics diventa realtà, per 
vedere qualche accessorio per 
Commodore 64. 

Questo mese facciamo una pa- 
noramica su tanti piccoli accesso- 
ri che contribuiscono attivamen- 
te a dare al C64 l’immenso suc- 
cesso che si è meritato nella sua 
lunga carriera (pochi anni in re- 
altà, ma quale computer ha ri- 
scosso un simile successo così a 
lungo?). Restiamo in tema grafi- 
co, dopo la tavoletta grafica per 
Amiga, la penna ottica per C64 
prodotta dalla GP Elettronica. 

Sitratta di uno strumento mol- 
to semplice, una penna con un 
sensore ottico in cima e un cavet- 
to per collegarla alla porta del 
joystick del C64, una cassetta con 
il software e un foglietto di istru- 
zioni. Il software altro non è che 
il famoso Blazing Paddles settato 
in modo da gestire la penna otti- 
ca. Per chi non lo conoscesse dire- 
mo rapidamente che si tratta di 
un buon editor grafico, di valore 
simile al più famoso Koala Pain- 
ter. Con Blazing Paddles è possi- 
bile disegnare a mano libera, 
tracciare linee, cerchi, ovali e ret- 
tangoli. Non mancano le opzioni 
di Fill, Spray e tutti quei coman- 
di che lo rendono un programma 











particolarmente efficace. 

La penna ottica è in grado di 
controllare il puntatore di Bla- 
zing Paddles, il che significa sia 
utilizzare i vari comandi, sia di- 
segnare.La caratteristica più im- 
portante di una penna ottica è la 
precisione. 

La penna ottica è in grado di 
svolgere le sue funzioni sfruttan- 
do il fatto che il computer, o me- 
glio il chip che sovrintende la gra- 
fica del C64, conosce la posizione 
del pennello elettronico, che cre- 
a l’immagine sullo schermo. 

La penna ottica manda un se- 
gnale al computer, quando vede 
passare il pennello elettronico, e 
il computer è in grado di ricavare 
la posizione della penna sempli- 
cemente leggendo la posizione 
del pennello dal chip grafico. 

Poiché il pennello elettronico si 
muove con una frequenza verti- 
cale di 50 Hz e con una frequenza 
orizzontale di circa 16000 Hz, è 
ovvio che il computer non ha pro- 
blemi a rilevare la posizione ver- 
ticale della penna, mentre la po- 
sizione orizzontale è piuttosto 
critica. La penna ottica riflette 
molto bene questa caratteristica 
tipica di qualsiasi penna ottica, 
infatti la lettura verticale è mol- 
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to precisa, mentre la lettura oriz- 
zontale è un po’ tremolante. 
Questo significa che la penna 
ottica funziona molto bene quan- 
do viene usata per puntare delle 
icone, come per impartire i co- 
mandi di Blazing Paddles, men- 
tre a nostro avviso non è suffi- 
cientemente precisa per consen- 
tire buoni risultati in fase di dise- 
gno. D'altra parte si tratta di una 
periferica decisamente economi- 
ca: la Penna Ottica Grafica è in 
vendita a sole 25mila lire. 


Altri accessori per C64 

Abbandoniamo ora la grafica 
per dedicarci alla prova di tanti 
piccoli accessori per C64. 


© Allinea testine 

Chi possiede un C64 dotato di 
registratore sa quanto possa di- 
ventare fastidioso caricare un 
programma se il registratore non 
è in perfette condizioni. 

E facile per esempio iniziare a 
caricare un programma e vedere 
interrotte la procedura di carica- 
mento solo dopo alcuni minuti, 
con il risultato che si deve rico- 
minciare da capo. 

I motivi per cui un registrato- 
re non funziona correttamente 
sono essenzialmente tre: può 
avere la testina sporca, magne- 
tizzata, oppure disallineata. 

Come si vede, la testina è qua- 
si sempre la responsabile del cat- 
tivo funzionamento di un regi- 
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stratore. Se è sporca, è molto fa- 
cile pulirla, servendosi di uno 
straccetto morbido e pulito imbe- 
vuto di alcool. 

Se è magnetizzata, il che acca- 
de dopo molte ore di uso del regi- 
stratore, specialmente se usate 
nastri di cattiva qualità, è neces- 
sario servirsi di un demagnetiz- 
zatore. 

Il difetto più grave comunque 
resta il disallineamento, si trat- 
ta anche del difetto più subdolo, 
poiché capita di poter leggere fa- 
cilmente i file scritti con lo stes- 
so registratore, mentre è impos- 
sibile leggere i file scritti con un 
altro registratore, o i nastri in 
commercio. 

Se si procede troppo tardi al 
riallineamento c’è il rischio di 
non essere più in grado di legge- 
re i propri programmi scritti con 
la testina disallineata. E dun- 
que importante avere sempre il 
registratore a posto, e a questo 
scopo ci si può servire del Super 
Allineatore Elettronico, anch’es- 
so prodotto dalla GP Elettroni- 
ca. La confezione comprende un 

piccolo accessorio da inserire tra 
il registratore e il computer una 
cassetta e un cacciavite da utiliz- 
zare per ripristinare il corretto 
azimuth della testina, oltre na- 
turalmente alle istruzioni per 
l’uso. Allineare le testine con il 
dispositivo in questione è 
un'operazione molto semplice: si 
inserisce l’accessorio di controllo 
tra il registratore e il compu- 
ter, si mette la cassetta in dota- 
zione nel registratore e si preme 
il tasto Play. Se la testina del re- 
gistratore è ben allineata il led 
presente sull’allineatore si ac- 
cende. Se non si accende oppure 
lampeggia, si deve agire con il 
cacciavite sull’apposita vite del 
registratore finché non si ottiene 
una perfetta accensione. 

Un'operazione davvero sem- 
plice e molto utile. In fotografia 
potete ammirare altri prodotti 
GP Elettronica. 





© Il prova joystik 

Il prova joystick serve per con- 
trollare l’efficenza di un joystick, 
funziona con una pila da nove 
volt ,e dispone di cinque led tra- 
mite i quali è possibile sincerarsì 
del funzionamento dei cinque 
contatti del joystick. 

Ci sembra un accessorio davve- 
ro superfluo e inutile, ma qualche 
amante dell’ordine e della preci- 
sione potrebbe preferire usare il 
prova joystick anziché un qual- 
siasi videogioco. 


e Joystik l 

È molto bello invece il joystick 
trasparente: si tratta di un joy- 
stick normalissimo a contatti, 
tuttavia è realizzato in plastica 
trasparente che gli fornisce un 
aspetto futuristico. 

Perchi ama il classico è comun- 
que disponibile lo stesso modello 
di joystick realizzato in plastica 
nera. 


e Paddles 

Terminiamo con le paddle an- 
ch’esse di buona fattura, dotate di 
un simpatico astuccio, utili in gio- 
chi come il mitico Arkanoid e clo- 
ni vari. 


Nella vasta gamma di prodotti 
della GP Elettronica troviamo ca- 
vi di prolunga per joystick e sdop- 
piatori. 

Gianni Arioli 
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LEVA SINISTRI REIT ROTTA VINI O ii ENI 


Amiga 500 con mouse e 3 dischi 739.000 * Joystick Flashfire con 3 spari manuali 10.000 
Commodore 64 New + Registratore + Penna Ottica 339.000 * Joystick Flashfire con 3 spari man + autofire 15.000 
Commodore 128 + Registratore + Penna Ottica 350.000 * ©» Joystick Flashfire con autofire trasparente 19.000 
Disk Drive compatibile x 64/128k 250.000 * Joystick Flashfire con Microswitches B. 29.000 
Disk Drive 1541 Il 320.000 * Joystick Albatros microswitches 49.000 
Drive esterno x Amiga 500/2000 multi/disconn. 195.000 * Joystick Flashfire x C16 15.000 
Stampante Riteman x C 64/128K 390.000 Joyboard 49.000 
Stampante per Commodore 64/128k 325.000 Joystick x Amstrad con sdoppiatore D. 24.000 
Stampante Commodore 1230 x C64 Amiga e PC 490.000 Joystick x Amstrad con sdoppiatore D Microsw 32.000 
Stampante Epson x Amiga e Pc 395.000 Joystick Digitale a sfioramento 45.000 
Stampante Star Lc 10 Colore x Amiga e Pc 495.000 Paddles Controllers (coppia) 18.000 
Monitor Monocromatico con audio (universale) 165.000 Adattatore x Joystick C16 5.000 
Monitor colore Commodore 1802 x C64 e Amiga/m 330.000 Mouse x C64 128K 60.000 
Monitor colore 1084 C x C64 Amiga, PC 520.000 Mouse x Amiga 500 95.000 
Monitor Philips x C64 Amiga PC 460.000 Mouse Elettronico X C64 128K Amiga 45.000 
TV Monitor Universale 580.000 Penna ottica x C64/128k cassetta o disco 35.000 
Registratore Compat. x C64/128k 50.000 Geos x C64/128K 49.000 
Registratore Commodore x C64/128k 68.000 Regolatore Elettronico di testine reg. 19.000 
Registratore 1531 x C16 68.000 Fast Disk (velocizzatore + copiatore C64) 45.000 
Adattatore Registratore da C16 e C64 25.000 Final Turbo IV New 79.000 
Adattatore Duplicatore x registratore C16 18.000 Power Cartridge 120.000 
Duplicatore x Registratore C64 18.000 Isepic Tape (sprotettore e + copiatore C64) 65.000 
Modulatore x Amiga 500 45.000 * Reflex Backup C64 49.000 
Espansione di Memoria 512K Amiga 500 290.000 Turbo Dos 90.000 
Videodigitalizzatore Amiga 500 200.000 Speed Dos 1541 Il 90.000 
Videon (digitalizzatore Amiga) 390.000 Digitalizzatore x C64 50.000 
Mini Gen Lock (miscelatore di immagini Amiga) 290.000 CartucciaCpm x C64 100.000 
Interfaccia Musicale “Midi” x Amiga 500 120.000 Cartuccia Espansione C64 150.000 
Copricomputer Plexiglas Amiga 500 19.500 Rom x Stampante Mps 803 48.000 
Copricomputer Plexiglas 128K 18.000 Portacassette “Posso” 15 Pz. 15.000 
Copricomputer Plexiglas C64 New 16.000 Portacassette Video “Posso" 28.000 
Copricomputer Plexiglas C64 C16 Vic 20 14.000 Portadischetti 5" 1/4 “Posso" 38.000 
Modulatore x Vic 20 35.000 * Portadischetti 3" 1/2 "Posso" 38.000 
Cavo Start x Amiga 500 Tv e Monitor 27.000 Portadischetti 3" 1/2 (cont 10 Pz.) 4.500 
Cavo Start C64/128k/C16/Vic 20 19.000 Portadischetti 3" 1/2 (cont 25 Pz.) 18.000 
Cavo Monitor C64/128K/C16 25.000 Portadischetti 3" 1/2 (cont 40 Pz.) 24.000 
Cavo Monitor per Amiga 500 40.000 Portadischetti 3" 1/2 (cont 80 Pz. 28.000 
Cavo Monitor Colore x PC 59.000 Portadischetti 5" 1/4 (cont 10 Pz.) 4.500 
Cavo Monitor videocomposto x PC 12.000 Portadischetti 5" 1/4 (cont 50 Pz.) 24.000 
Cavo Monitor videocomposto x C64 14.000 Portadischetti 5" 1/4 (cont 100 Pz.) 28.000 
Cavo TV/Computer mt. 1,5 6.500 Portacassette a valigetta 16 Posti 14.000 
Cavo TV/Computer mt. 3 12.000 Portacassette a valigetta 36 Posti 18.000 
Filtro antidisturbo x Computer 19.000 Portacassette Componibili (multibox) 3.500 
Cavo 40/80 colonne x 128k anche Skart 25.000 Dischetti 3° 1/2 Df Dd Conf. 50 Pz. (1 Mega) CAD 2.000 
Cavo Seriale x Drive e Stampante 16.000 Dischetti 3" 1/2 Df Dd Conf. 20 Pz. (1 Mega) CAD 2.500 
Cavo Centronics 35.000 Dischetti 3" 1/2 Df Dd Sciolti (1 Mega) CAD 3.000 
Alimentatore Universale 28.000 Dischetti 5" 1/4 Df Dd Conf. 10 Pz. CAD 1.000 
Caricatore Batterie e Alimentatore 39.000 Dischetti 5" 1/4 Df Dd xc PC 1.500 
Alimentatore x Atari 2600 35.000 Dischetti 5" 1/4 Df Dd 3M 6.000 
Alimentatore x Commodore C16 35.000 * Tagliadischetti in Acciaio 16.000 
Alimentatore Commodore 64 45.000 Tagliadischetti in Plastica 12.000 
Cassette Vergini x Computer da C 10 e C 120 da 1.000 Kit Puliscitestine x Drive 15.000 
Videoregistratori e cassette video Telefonare Giochi Disco x C 64/128/Amiga/PC/Msx ecc. da L. 10.000 
Kit Pulisci testine x Videoregistratore 19.000 Giochi Cassetta x C64/MSX/C16/Atari ecc. da L. 9.000 


* * * * * * * x* * * * * * 


* | PREZZI INDICATI CON ASTERISCO SI INTENDONO + IVA 19% 
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C64E 


In questa puntata, articolata in sei paragrafi, vedremo 
__ alcune regole sintattiche che caratterizzano 
il linguaggio Logo e la tradizione di parole e liste 


Logo e 
crammatica 


CapiToLO DopicesIMO 


Rispondi o 
non rispondi? 


e le procedure, strettamente 
parlando, sono solamente quelle 
che definite voi in Logo, serven- 
dovi di per, e dell’editore. 


Quelli di voi che odiano la ma- 


tematica, avranno già meditato 


di saltare il capitolo. 


Comunque, non parleremo 


molto di matema- 
tica; cercheremo 
soprattutto di il- 
lustrare alcuni 
concetti, i quali 
diventeranno 
piuttosto impor- 
tanti quando la- 
voreremo a pro- 
getti non esclusi- 
vamente grafici, 
cioè quando avre- 
mo a che fare con 
parole e liste che 
studieremo in 
seguito nel pros- 
simo capitolo. 

Un piccolissimo 
chiarimento a 
proposito dei ter- 
mini Primitiva 
e Procedura: 

o le primitive 


sono, come sap- 
piamo, tutte quel- 


le parole che il Logo sa già quan- 
do accendiamo il computer; esse 
svolgono ciascuna un certo com- 
pito, che non si può modificare; 


Tuttavia in questo capitolo 
chiameremo a volte procedure 
l’insieme delle primitive e delle 





procedure definite da voi. 
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Ora, si possono facilmente di- 
videre le primitive (e le procedu- 
re) Logo in due grandi classi: 


quelle che riportano un risultato, 
e quelle che non lo fanno. 

Tipici esempi di primitive che 
riportano un risultato (il cui no- 
me tecnico è Funzioni) sono le 
quattro operazioni di addizione, 
sottrazione, moltiplicazione e 
divisione (+,-,x,/,) che sono in fon- 
do primitive come le 
altre, anche se ven- 
gono scritte tra i loro 
argomenti e non da- 
vanti. 

Anche ACaso è 
una funzione, come 
in generale tutte le 
procedure che servo- 
no ad eseguire calco- 
li oppure operazioni 
su parole e liste. Tra 
le primitive che non 
riportano un risul- 
tato ci sono Avanti, 
Destra e in generale 
quasi tutte quelle 
che riguardano la 
grafica, ma anche 
altre molto usate co- 
me Assegna, Conserva, 
eccetera. Il loro com- 
pito è modificare lo 
stato attuale del si- 
stema; per esempio, 
spostare la tartaru- 
ga o modificando il valore delle 
variabili. Questi vengono di soli- 
to chiamati Effetti Collaterali 
della procedura. Per esempio, la 
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scacchiera disegnata dalla proce- 
dura Scacchiera è un suo effetto 
collaterale, mentre la procedura 
stessa non emette alcun risul- 
tato. 


| re)una funzione, è un po’ come fa- 
re una domanda attendendosi | 


una risposta, mentre lanciare 
una procedura dell’altro tipo è co- 
me dare un ordine aspettandosi 
molto semplicemente che esso 
venga eseguito. 

Alcuni linguaggi di program- 


mazione contengono esplicita- | 


mente questa distinzione tra 


funzioni e procedure senza risul- | 


tato (ma con effetti collaterali). 
In Logo possiamo verificare facil- 


mente con che tipo abbiamo a che | 


fare semplicemente chiamando 


la procedura e controllando se 


appare un messaggio come: 
RISULTATO: qualsiasicosa. 


In tal caso si tratta di una fun- 
zione, e l’uso che se ne fa normal- 
mente è passare il suo valore (il 
suo risultato) come argomento, a 
una qualche altra procedura. 

Se per caso chiediamo al Logo 
di calcolare qualche cosa che poi 
ci dimentichiamo di usare (a me- 
no che non si tratti di un singolo 
comando diretto, cioè fuori da 
una procedura e senza niente do- 
po), ci chiederà: 


DIMMI 
XXYXXX 


Ora provate con: 


3 * 4 AVANTI 50 
RETTANGOLO 10 20 30 40 


: ACASO 10 ACASO 20 


e riflettete sui messaggi di aiuto. 

Se invece trattate da funzione 
una procedura che non riporta ri- 
sultato, il Logo vi comunicherà 


| che: 


YYXYYXX NON RIPORTA 


NULLA 


Lanciare (ovvero chiama- | 


COSA FARE DI, 












Esercizi - Capitolo dodicesimo | 


1) Modificate la procedura 18 per cento in modo che accetti due 
argomenti, uno dei quali sarà la percentuale richiesta. Sulla I 
base di questa, createne una che calcoli la spesa totale (importo + | 
Iva), e inseritela in un’altra procedura, che vi chieda due (0 più) 
importi e restituisca la somma dei risultati. 





2) Se i numeri vi affascinano, scrivete procedure che calcolino il 
reciproco, la sola parte decimale (esiste la primitiva Intero) e qual- 
siasi altra cosa vi venga in mente. Come realizzereste una procedu- 
ra per calcolare l’ennesima potenza di un numero? 


3) Escogitate qualcosa per impedire a Potenza di entrare in 
un ciclo infinito quando le passate un argomento improprio 


(decimale o negativo). 





per convenzione. 


5) Scrivete una procedura che riconosca i numeri divisibili per 
tre. Volendo, è possibile generalizzare e programmarne una che ve- 


4) Scrivete una procedura ricorsiva che calcoli il fattoriale di un 
numero. Il fattoriale è una funzione (il suo simbolo ufficiale è il 
punto esclamativo [!"]) che, dato un numero, calcola il prodotto di 
quel numero con tutti quelli che lo precedono: così il fattoriale di 
tre è dato da 1x2x3, e il fattoriale di cinqueda1x2x3x4x5. Il 
fattoriale di zero, invece, viene stabilito uguale a uno, più che altro 





rifichi se un numero è divisibile per un certo altro numero | 
dato. Se vi sentite dei leoni, cercate di arrivare adesso ad una pro- 
cedura che riconosca i numeri primi. E tutto. I 





Potete verificare questo con co- 
mandi tipo: 


DESTRA AVANTI 100 
STAMPA 3 * ASSEGNA “X 666 


In entrambi i casi la sedicente 
funzione (Avanti nel primo caso, 
e Assegna nel secondo) viene ese- 
guita fino in fondo, ed è soltanto 
dopo di ciò che cominciano i guai, 
dal momento che il risultato atte- 
so non compare. 

Il messaggio di errore viene in- 
fatti emesso soltanto dopo l’ese- 
cuzione di Avanti o Assegna, tan- 
to è vero che la tartaruga si sarà 
mossa e :X varrà 666. 

Per riassumere, se guardiamo 
il lavoro di una procedura dal- 
l'esterno possiamo sempre de- 
scriverne l’intero comportamen- 
to nei termini di questi tre ele- 
menti: 


e Input: letteralmente signifi- 
ca mettere dentro; sono i dati che 
passiamo alla procedura e su cui 
essa dovrà lavorare, in altre pa- 
role gli argomenti. 


e Output:(mettere fuori) è 
quello che esce dalla procedura, e 
in un certo senso viene sostituito 
ad essa il suo valore, ovvero il Ri- 
sultato. Come abbiamo visto, 
può benissimo mancare. 


° Effetti collaterali: tutto il 
resto, tutto ciò che la procedura 
fa senza avere bisogno di dircelo, 
sempre che provochi qualche mo- 
difica nel sistema. 


Funzioni aritmetiche 

Il Logo Commodore dispone 
della capacità di trattare sia nu- 
meri interi che numeri reali (inu- 
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meri reali sono quelli con il pun- | 
to decimale), e possiede un certo | 


numero di primitive per compie- 
| reoperazioni sui numeri. Per un 
elenco completo, consultate l’ap- 
pendice del Manuale Logo I. 
N.B.: in italiano solitamente 
separiamo con la virgola la parte 
intera di un numero dalla sua 
parte decimale. In Logo invece, 
seguendo la tradizione anglosas- 
sone, si dovrà usare il punto. 
Che cosa succede se abbiamo 
bisogno di eseguire un calcolo ma 


il Logo non ci fornisce la primiti- | 


va appropriata? 
La cosa migliore è mettersi a 
programmare una procedura che 


riporti il Risultato del calcolo. | 


Per dire ad una procedura di fare 
| questo (cioè di passare qualcosa 
all’esterno) si usa la primitiva 
Riporta (o l'abbreviazione RI), 


seguita da quel che bisogna ri- 


portare; due esempi: 


© una procedura che riporta il 
doppio di un numero: 


PER DOPPIO :N 
RIPORTA 2 * iN 
FINE 


e e una che, dato un numero, ri- 
porta il diciannove per cento 
(utile per il calcolo dell’Iva). 
PER DICIANNOVE% :IM- 
PORTO 

RIPORTA ( :IMPORTO * 19 ) / 
100 

FINE 


Confrontate attentamente 
quest’ultima procedura con la 
seguente, che stampa l’importo 
anziché riportarlo, e meditate 
attentamente sulla differenza 
tra le due: 


PER STAMPA18% :IMPORTO 
ST ( :IMPORTO * 18 ) / 100 
FINE 


Una caratteristica importante 
di Riporta è che arresta co- 
munque l'esecuzione della pro- 


cedura (al pari di Stop), non ap- | 





Esercizi - Capitolo tredicesimo 


1) Scrivete una procedura Ennesimo :N :Lista che estragga dalla 
lista data l’elemento desiderato, cioè il terzo, il quarto, eccetera, 
indicato da :N . Si può ragionare come segue: - 


a) il primo elemento di una lista è il Pri; 

b) per numeri più grandi di uno, consideriamo il Mp e sottraiamo 
uno al numero: per esempio per trovare il quarto elemento di [A B C 
D E] dobbiamo cercare il terzo di [B C D E]. Anche stavolta esiste 
già la primitiva corrispondente, che si chiama Elemento. 


2) Scrivete una procedura: 


PER VOCALE? :CARATTERE 


che riporti Vero se il carattere è una vocale, e Falso altrimenti. Da 
questa, potrete poi scrivere una procedura Cconsonante? 


semplicemente così: 
PER CONSONANTE :CAR 


RI NON VOCALE? :CAR 
FINE 


20 Radio Elettronica&Computer 





pena ha calcolato il suo argomen- | 


to. Quindi, per esempio, non po- | 


tete aggiungere niente dopo l’uni- 


ca linea del 19 per cento: la vostra | 


aggiunta non sarebbe comunque 
raggiunta. 
Vediamo ora un esempio con 


. . nr . | 
un’istruzione condizionale all’in- 


terno: una procedura che calcola 
il valore assoluto di un numero 
(cioè il valore senza segno): 


PER VAL.ASS :N 

SE :N > 0 RIPORTA :N 
RIPORTA - :N 

FINE 


Un po’ di ricorsività — 
Se vi siete soffermati un attimo 
sull’ultima domanda dell’eser- 


cizio 2 di questo capitolo, vi sa- | 


rete resi conto che il calcolo della 
potenza di un numero comporta 
uno sforzo di tipo diverso da 
quello, per esempio, della risolu- 
zione di una percentuale. 


Là avevamo un numero pre- 


fissato di operazioni da compiere 


| 


(esattamente due), mentre qui il | 


numero delle operazioni varia col 
variare del numero, o meglio 
aumenta con l’aumentare del 
numero: due alla seconda si cal- 


cola con 2 x 2, due alla quarta con 


2x2x2x2,ecosì via. | 
Ovviamente, vorremmo evitare 
di cavarcela in questo modo: 


PER ALLASECONDA :X 
RIPORTA :X * :X 
FINE 


PER ALLATERZA :X 


i RIPORTA X #X * X 


FINE 


| PERALLAQUARTA :X... 


La soluzione al problema sta 


nella definizione di potenza, così , 


come viene insegnata a scuola: 


© qualsiasi numero elevato allo 
zero dà uno. 
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e XallaNèuguale a X moltipli- 
cato per X alla N-1 (Per esempio, 


| quattro alla terza è uguale a 


quattro per quattro alla seconda. 


Queste due righe di definizione 


| cipermettonodi calcolare ricorsi- 


vamente potenze grandi a piace- 


re: la seconda riga riduce l’espo- | 


nente ad un altro che è più sem- 
plice da calcolare, perché è più vi- 


| cino allo zero, mentre la prima ci 


permette di fermarci dandoci, 
appunto, il risultato della funzio- 
ne quando l’esponente è uguale a 
zero. 

La stessa cosa si può scrivere in 
Logo, e ha anche un aspetto me- 
no complicato, traducendo (per 
esempio) quattro alla terza con: 


POTENZA 4 3:PER POTENZA 
:BASE :ESP 
SE :ESP = 0 RIPORTA 1 


:BASE ( :ESP -1) 
FINE 


Quando Esp equivale a zero 


| viene eseguita la prima linea; 
| negli altri casi viene eseguita la 


seconda, che contiene la chia- 
mata ricorsiva. E ogni impre- 
sario si ricorda che dovrà molti- 
plicare per la Base il numero che 
gli verrà riportato dalla Potenza 
successiva. 

Anche qui il problema della ri- 
corsione si riduce sostanzial- 
mente a due punti: trovare una 
base (o anche più d’una), che per- 





| RIPORTA :BASE * POTENZA | 





metta di fermarsi, e trovare un | 
| passo che permetta di avvicinar- | 
| siallabase. E alla base dobbiamo 


essere sicuri di arrivarci, prima 0 


poi, altrimenti il programma, co- | 
| mesidice, entra in un ciclo infini- 


to. Questo succede, per esempio, 
se lanciate la Potenza con un ar- 
gomento negativo o decimale, 
perché applicando successiva- 
mente il passo, non è possibile 
raggiungere lo zero. 

Comunque, quando abbiamo a 
che fare con numeri interi, lo ze- 





ro è solitamente la base 
ideale della ricorsione: 
possiamo infatti consi- 
derare tutti i numeri 
come ottenuti dallo ze- 
ro, sommando successi- 
vamente uno. Tra l’al- 
tro è proprio questa la 
definizione formale di 
numero data solita- 
mente dai matematici. 


Vero o falso? 

Esiste in Logo, come 
del resto in tutti i lin- 
guaggi di programma- 
zione, una famiglia di 
primitive, di cui non abbiamo an- 
cora parlato esplicitamente. Si 
tratta di tutte quelle che usiamo 
normalmente nelle istruzioni 
condizionali, cioè dopo la parola 
Se; le più comuni riguardo ai nu- 
meri sono rappresentate dal 
simbolo di uguale (=), dal simbolo 
di maggiore (>) e dal simbolo di 
minore (<). Se proviamo a digita- 
re semplicemente: 


5<7 e 7<5 


ci accorgiamo che viene riportato 
un risultato che può essere sol- 
tanto Vero o Falso. Le procedure 
di questo tipo vengono chiamate 
di solito Predicati, e servono ap- 
punto a verificare se una certa 
condizione è o non è vera. 

Detto questo, si comprende me- 
glio il funzionamento di Se, che 
per verificare la condizione che 
gli compete, non fa altro che cal- 
colare il suo primo argomento 
(che deve dipendere da un predi- 
cato) e ricevere Vero o Falso in ri- 
sposta. In altre parole: 


SE :X = 12 ALLORA..... 


passa per prima cosa il controllo 
alla primitiva =, che riporterà 
Vero nel caso che :X sia effettiva- 
mente uguale a 12 e Falso altri- 
menti. A seconda di questo risul- 








tato, quello che segue sulla stes- 
sa linea verrà o meno eseguito. 

Programmare una di queste 
procedure-arbitro non è compli- 
cato: eccone una che verifica se 
un numero è positivo: 


PER POSITIVO? :N 

SE :N>Q0 RI “VERO (RI è l’abbre- 
viazione 

RI “FALSO di RIPORTA) 

FINE 


ed una che controlla se un nume- 
ro è pari: 


PER PARI? :N 

SE :N/2 = INTERO :N/2 RI 
“VERO 

RI FALSO 

FINE 


Ovvero, un numero è pari se la 
sua metà è un numero intero. 
Queste due ultime procedure si 
possono anche scrivere, più ele- 
gantemente, così: 


PER POSITIVO? :N 
RI :N>0 
FINE 


PER PARI? :N 
RI :N/2= INTERO :N/2 
FINE 
Fernando Zanini 
(continua) 
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Capitolo Tredicesimo 


Parole e liste 

In questo paragrafo esamine- 
remo finalmente con un po’ d’or- 
dine tutte le questioni riguar- 
danti virgolette, due punti e pa- 
rentesi quadre.La struttura del- 
le frasi ammesse in Logo è simile 
a quella delle frasi italiane al- 
l'imperativo le procedure corri- 
spondono al verbo (per esempio, 
vai avanti!), e i loro argomenti 





corrispondono al gruppo nomina- | 
le (per esempio, di cinquanta | 


passi!). L’analogia in effetti reg- 
ge abbastanza, le procedure indi- 
cano azioni da compiere, e sono 


quindi un po’ come i verbi; gli ar- | 


gomenti (che possono anche esse- 
re funzioni, cioè procedure che 
indicano un oggetto) sono gli og- 
getti che hanno a che vedere con 
queste azioni; per dare loro un 
nome in generale li chiameremo 
appunto oggetti, mentre in ita- 
liano possiamo parlare di ogni ti- 
po di oggetti (cose materiali, ide- 
e, eccetera), gli oggetti del Logo 
possono essere di due soli tipi: pa- 
role o liste. Vediamoli da vicino. 


Parole 

Chiamiamo parola una qua- 
lunque sequenza di caratteri non 
separati da spazi. E anche possi- 
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bile, ma non è molto 
usato, avere delle paro- 
le con dentro spazi o pa- 
rentesi o altro, basta 
racchiuderle tra due 
apici (virgolette singo- 
le), come qui sotto: 


QUESTA È UNA PA- 
ROLA SOLA !!!%X[(* 


Ad ogni modo, noi 
useremo sempre parole 
scritte in modo usuale, 
cioè senza apici. 

La gente, sentendo 
parlare in italiano, è in 
grado di comprendere 
al volo se una certa parola è un 
verbo o un nome. Il Logo invece 
pretende che i vari tipi gramma- 
ticali siano scritti in modi diver- 
si. Abbiamo quindi esattamente 
tre modi di scrivere una parola: 


e Non preceduti da alcun 
simbolo: è sicuramente il modo 
che usiamo di più. Quando il Lo- 
go vede una parola che non è pre- 
ceduta da un simbolo (due punti 
o virgolette) pensa che si tratti di 
una procedura, e cerca di ese- 
guirla come tale. 

e Conle virgolette: le virgo- 
lette vanno scritte immediata- 
mente prima della parola (senza 
spazio), e non occorre scriverle 
dopo (per esempio “Lato), perché 
la parola finisce al primo spazio. 
Come abbiamo visto altrove, 
scrivere una parola con le virgo- 
lette significa riferirsi alla paro- 
la stessa come sequenza di carat- 
teri, e non al suo valore o al suo 
significato. 

e Coni due punti: essi vanno 
scritti subito prima della parola 
(per esempio :Lato). In questo 
caso la parola deve essere un No- 
me, cioè deve già avere un qual- 
che valore. Quello a cui ci si rife- 
risce usando i due punti è appun- 
to il Valore del nome, cioè quello 
che c’è dentro al cassetto, chia- 
mato così. E lì dentro non potrà 








esserci altro che una parola o una 
lista.Ci sono esattamente due 
modi di conferire un valore ad 
una parola, o se preferite di met- 
tere un oggetto dentro a un cas- 
setto. Il primo modo è usare il no- 
me del cassetto come parametro 
di una procedura, dichiarandolo 


tolo della procedura stessa. 


PER TRIANGOLO :LATO 


eccetera. A questo punto ogni vol- | 


ta che chiamerete la procedura 


Triangolo (per esempio con | 


Triangolo 50) il nome Lato assu- 
merà direttamente il valore del- 
l'argomento (nell’esempio, 50). 
Questo nome, che è appunto il pa- 
rametro, sarà una variabile loca- 
le, e come tale verrà buttato via 
alla fine della procedura. 

Il secondo modo di assegnare 
un valore a una parola è usare la 
primitiva Assegna. Vediamo al- 
cuni esempi: 


ASSEGNA “NUMERO 3 


assegna al nome Numero il valo- 


| re 3. D’ora in avanti quando 
digiteremo :Numero intendere- | 
mo 3, e quando digiteremo “Nu- | 


mero intenderemo sempre Nu- 


| mero. 


ASSEGNA “RISPOSTA “SI 


assegna al nome Risposta il valo- 


re Si. Di qui in avanti :Risposta | 


starà per Si. 
ASSEGNA “LATO :NUMERO 


Ora abbiamo i due punti da- 
vanti a Numero, e quindi stiamo 
parlando del suo valore, che è tre. 
Così, d’ora in poi Lato varrà tre 
(come del resto Numero). 


ASSEGNA “LATO :LATO + 1 


Anche questo è legittimo, e in 
fondo perfettamente logico: asse- 


| (conidue punti) di seguito, al ti- 




















gnamo al nome Lato il suo prece- 


| dente valore aumentato di uno. 


Adesso Lato varrà dunque 
quattro. 


ASSEGNA :RISPOSTA :NU | 


MERO 


Che cosa succede qui? Il valore 
di Numero, che è ancora 3, viene 


assegnato al valore di Risposta, | 


che è Si. Perciò d’ora in poi pre- 
mendo :Si intenderemo 3; il valo- 
re di Risposta non verrà per nien- 
te modificato. 


ASSEGNA “LYSTA [A B C D] 


Infine, dopo questo comando il 


nome Lysta avrà come valore [A , 


BC D]che, come vedremo tra po- 
co, è una lista. 


e Numeri 
Inumeri meritano un breve di- 


| scorso a parte. Essi sono conside- 





rati dal Logo parole a tutti gli ef- 
fetti; l’unica differenza sostan- 
ziale rispetto alle altre parole è 
che vi si possono anche fare ope- 
razioni aritmetiche. 

Tuttavia, sebbene siano ogget- 
ti, non li scriviamo con le virgo- 
lette né con i due punti (anche se 
conle virgolette potremmo farlo). 
Il Logo funziona così soltanto per 
comodità, dal momento che i nu- 
meri vengono usati molto spesso | 
In effetti, è come se essi fossero 
procedure definite pressappoco 
così: 





PERI1 

RI “1 
FINE 
PER 2 

RI “2 
FINE 
PER 3..... 


Questo non è comunque quello 
che succede in realtà; il linguag- 








—nnn_ rt 


|  PERAGGIUNGI :NOMELISTA 
| MOSTRA COSA :NOMELISTA 


| 


ST [SCRIVI LA PAROLA DA AGGIUNGERE] 
ST [(OPPURE “STOP” PER USCIRE)] 
ST [(OPPURE “T” PER TOGLIERE)] 


LOCALE “NUOVAPAROLA 
AS “NUOVAPAROLA PRI LR 


SE :NUOVAPAROLA = “STOP STOP 
SE :NUOVAPAROLA = “T TOGLI :NOMELISTA STOP 
AS :NOMELISTA INPRI :NUOVAPAROLA COSA :NOMELISTA 


AGGIUNGI :NOMELISTA 
FINE 


PER TOGLI :NOMELISTA 
MOSTRA COSA :NOMELISTA 


ST [SCRIVI LA PAROLA DA TOGLIERE] 
ST [(OPPURE “STOP” PER USCIRE)] 
ST [(OPPURE “A” PER AGGIUNGERE)] 


LOCALE “PAROLA 
AS “PAROLA PRI LR 
SE :PAROLA = “STOP STOP 


SE :PAROLA = “A AGGIUNGI :NOMELISTA STOP 
AS :NOMELISTA SENZA :PAROLA COSA :NOMELISTA 


TOGLI :NOMELISTA 
FINE 





gio Logo non vi permetterà mai di 
usare un numero come nome di 
una procedura. 


eListe 
Una lista è una sequenza di og- 
getti (parole o altre liste) racchiu- 
sa all'interno delle parentesi 
quadre. Per esempio: 


| [QUESTA È UNA LISTA] 


| è una lista che contiene quattro 


elementi, ognuno dei quali è una 
parola. Ma anche: 


ANCHE [QUESTA [È UNA]] LI- 
STA] 


è una lista, che però contiene tre 
elementi: il primo è una parola, 
Anche; il secondo è una lista, 
[Questa [E Una]]; e il terzo è di 
nuovo una parola, Lista. La lista 
di mezzo, [Questa [E Unal]], è poi 
composta da due elementi, e così 
via. Tutto ciò è un po’ noioso; la 
sua utilità rivela non appena ab- 
biamo bisogno di tenere assieme 
dei dati in un qualche ordine. 

Un esempio dei più classici è il 
problema di archiviare i nomi dei 
nostri amici. La prima pensata è 
certo quella di mettere i nomi in 
una lista, così: 


[MARCO GIOVANNI 
NIO] 


ANTO- 


Se vogliamo inserire i cognomi, 
bisogna che arrangiamo la cosa 
per far si che ogni cognome sia 
unito al nome corrispondente, e 
possiamo usare una lista di liste: 


[MARCO GRASSI] [GIOVANNI 
ROSSI] [ANTONIO SALTA- 
FOSSI]] 


In questo modo ogni elemento 
della lista consiste in un’altra li- 
sta con nome e cognome della 
Stessa persona. A questo punto, 
potremmo sostituire a ciascuna 
delle sottoliste come: 
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[GIOVANNI ROSSI] 


una lista che contenga più infor- 
mazioni, per esempio: 


[GIOVANNI ROSSI] [VIA GARI- 
BALDI 99] [AOSTA]] 


e ASSEGNAre tutto quanto a un 


nome, diciamo Amici, che conter- | 
rà tutti i dati che ci servono in | 


perfetto ordine. 

Resta però un problema, e non 
piccolo, che costituisce in parte 
l'essenza stessa della program- 
mazione: non basta inserire i da- 


ti, bisogna anche saperli estrar- | 


re. La lista che avremmo ottenu- 
to, così com'è scritta, non è infat- 
ti molto più utile di un’agenda, 
anzi è molto meno leggibile. 

Lo scopo principale di questo 
capitolo e dei prossimi, è appun- 
to quello di imparare a maneg- 
giare in questo senso le liste, scri- 
vendo procedure che, su sempli- 
ce richiesta, vadano a estrarre 
proprio i dati che ci interessano, 
senza confusione. 

Queste possibilità di manipola- 
zione ci permetteranno tra le al- 
tre cose di scrivere programmi 
amichevoli che spieghino il loro 
stesso funzionamento, e di fare 
qualche piccolo esperimento sul- 
la lingua italiana. 


Un po’ di primitive 

Il nostro problema ora è quello 
di andare dentro alle liste e di po- 
terle leggere o modificare a no- 
stro piacimento. Ripassiamo 
brevemente le primitive che ci 
serviranno allo scopo. 

L’operazione principale che ci 
permette di scomporre una lista 
consiste nell’estrarne il primo 
elemento. Per farlo usiamo la pri- 
mitiva Primo (abbreviata Pri): 


PRIMO [CARLO MARIA GIU- 
SEPPE ANTONIO] 


riporta il risultato Carlo. Il resto 
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della lista (che è ancora una li- 
sta, ma senza il primo elemento), 
è chiamato in Logo Menpri (ab- 
breviato Mp): 


MENPRI [CARLO MARIA GIU- 
SEPPE ANTONIO] 


riporterà [Maria Giuseppe 
Antonio]. 

Analogamente funzionano le 
primitive Ultimo e Menult (ab- 
breviate rispettivamente Ult e 
Mu). Potete provarle su qualun- 
que lista. Le primitive inverse a 
queste, quelle in grado di mette- 
re un oggetto rispettivamente al 
primo e all’ultimo posto di una li- 
sta data, sono InPri e InUlt. En- 
trambe vogliono due argomen- 
ti che saranno l’elemento da in- 
serire e la lista, come in: 


INPRI “AUGUSTO [NERONE 
COSTANTINO] 

INULT “LINCOLN [WASHIN- 
GTON EISENHOWER] 





| reaFraseunnumero di argomen- 


Se usate una lista come primo 


argomento di queste due primiti- 
ve, come in: 


INPRI [SPAGHETTI MAC- 
CHERONI] [TAGLIATELLE 
POLENTA] 


noterete che essa viene presa ta- 
le e quale, e infilata dentro l’altra 
con tanto di parentesi. 

La primitiva Frase (abbrevia- 
ta Fr), serve a unire tra loro due 
liste, due parole o una parola e 
una lista, e non lascia parentesi 
intermedie. 


FRASE [PIERINO MANGIA] 
[LA MELA] 

FRASE “ROSSO “VERDE 
FRASE “AZZURRO [E IL CO- 
LORE DEI TUOI OCCHI] 
(FRASE [QUESTA] [HA TRE] 
“ARGOMENTI) 


Nell'ultimo esempio, le paren- 
tesi tonde servono a far accetta- 
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ti diverso da due. 


Lo spazio che c'è prima della pa- | 
| rentesi chiusa è necessario per 


evitare che il Logo consideri la pa- 


rentesi come facente parte del- | 


l’ultima parola, che diventerebbe 
“Argomenti). 

Ci sono altre primitive con cui 
potete usare le parentesi tonde 
allo stesso modo, tra cui Stampa, 
Parola e Lista. 

Parola appunto prende i suoi 
argomenti (normalmente due, 
che devono essere parole) e li uni- 
sce in una sola parola: 


PAROLA “QUARANTA “QUAT- | 
TRO 


(PAROLA “NON “TI “SCORDAR 
“DI “ME ) 


e così via. La primitiva Lista 


prende i suoi argomenti e li met- | 


te dentro a una lista che costrui- 
sce appositamente, come potete 
verificare con: 


LISTA ANDREA PAOLO 
LISTA [GIORGIO] [AMEDEO] 
(LISTA 12[3 3.5 3.814) 


Un’ultima cosa: Primo, Men- 


Pri, Ultimo e MenUlt funzionano | 


anche con le parole; cercate di sco- 
prire da soli come, se già non ve lo 
immaginate. 


Questo mi ricorda 
qualcosa 

Usando ripetutamente le pri- 
mitive Pri e Mp (abbreviazioni di 
Primo e MenPri) possiamo passa- 
re un'intera lista: basta che, dopo 
aver esaminato il primo, lotaglia- 
mo via, ovvero consideriamo il 
Mpericominciamo da capo. Il Pri 
della nuova lista sarà il secondo 
della lista originale, e così via. 

Che cosa succede quando nella 
listanonrimane più niente? Pote- 
te scoprirlo chiedendo il Mp di 
una lista di un solo elemento, per 
esempio: 
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MP [MARIA] | 

Ilrisultato è [], una lista vuota. | 
Ora, possiamo usare la lista vuo- 
ta proprio come usavamo lo zero 
per i numeri naturali: come sot- | 
traendo continuamente uno sa- 
pevamo di raggiungere prima 0 
poi lo zero, così qui siamo sicuri 
che continuando a togliere il Pri a 
una lista, riusciremo a raggiun- 
gere la lista vuota. 

Proviamo a scrivere una proce- | 


| dura ricorsiva, che calcoli la lun- 


ghezza di una lista, cioè di quan- 
ti elementi la lista è composta. 
Per cominciare, sappiamo che la 
lista vuota ha lunghezza zero: 


PER LUNGHEZZA :LISTA 
SE :LISTA = [] RIPORTA 0 


o anche: 


PER LUNGHEZZA :LISTA 
SE VUOTO? :LISTA RI 0 


Vuoto? è un predicato che use- 
remo spesso, e che ci dice se una 
lista (o una parola) è o no uguale 
allalista vuota (o alla parola vuo- 
ta, che vedremo presto). 

Una volta che si è stabilita la 
condizione di base, dobbiamo so- 
lo spiegare al Logo come calcola- 
re la lunghezza di una lista cono- 
scendo quella del suo MenPri, 
che è più corta. Basterà prendere 
la lunghezza del MenPri e ag- 
giungere uno. 


PER LUNGHEZZA :LISTA 

SE VUOTO? :LISTA RI 0 

RI 1+ LUNGHEZZA MP :LISTA 
FINE 


Lunghezza [A BC DE F] do- 
vrebbe ora riportare la lunghez- 
za della lista, che è sei. Se il suo 
funzionamento non vi è del tutto 
chiaro, potete seguirlo attenta- 
mente con la Traccia attiva. 
Tracciamo comunque insieme 
una chiamata abbastanza sem- 
plice come: 


LUNGHEZZA [A B] 


Gli impresari chiamati 
in causa sono tre: 


1) Il primo deve ripor- 
tare(avoi)lalunghezza 
di [A B]. Dal momento 
che [A B] non è vuota 
(prima riga), egli si li- 
mita (seconda riga) ad 
aggiungere uno al ri- 
sultato che gli verrà ri- 
portato dall’impresario 
Lunghezza [B], essendo 
[B] il MenPri della lista 
originale. 

2) Il secondo impre- 
sario deve quindi calcolare la 
lunghezza di [B] e comunicarla 
(riportarla) al primo affinché 
questi possa finire. La lista non è 
vuota (prima riga, di nuovo), e il 
nostro omino sa solo che dovrà 
aggiungere uno a Lunghezza [], 
dato che la lista vuota [] è il Mp 
della lista [B]. 

3) Il terzo impresario non è 
quindi altri che Lunghezza [], ed 
ha decisamente vita facile: il suo 
argomento è la lista vuota, e la 
prima riga della definizione gli 
dice in questo caso di riportare 
zero. Egli telefona quindi, al se- 
condo impresario, che lo aveva 
chiamato, e gli dice: Zero! 

2) Il secondo impresario, che 
stava aspettando una risposta da 
prima, appena riceve il numero 
aggiunge uno e dice al primo im- 
presario: Uno! 

1) Ormai sappiamo come va a 
finire, il primo impresario riceve 
finalmente il messaggio, aggiun- 
ge uno e risponde a chi lo aveva 
chiamato... Un momento, chi lo 
aveva chiamato?.. Ah, eravamo 
stati noi... Ci risponde “Due”!, 
che è per l’appunto la lunghezza 
della lista [A BI. 

Tutto questo lavoro è stato de- 
cisamente inutile a fini pratici: si 
dà il caso infatti che esista una 
primitiva Logo, chiamata Conta, 
che funziona esattamente come 








la nostra Lunghezza. Una cosa 
forse vi meraviglierà; provate a 
digitare: 


LUNGHEZZA “ARCIVESCO- 
VODICOSTANTINOPOLI 


Conta produce lo stesso effetto) e 
scoprirete che la vostra procedu- 
ra è anche in grado di contare le 
lettere di una parola. 

Vediamo come ciò possa succe- 
dere: abbiamo detto che Pri e Mp 
funzionano anche su parole, ri- 
portando rispettivamente la pri- 
ma lettera e tutto il resto. Ad un 
certo punto, continuando a “ta- 
gliare la testa” alla parola, una 
qualche procedura si troverà co- 
me argomento una parola vuota, 
che viene riconosciuta dal predi- 
cato Vuoto?. 

Tutto qui: il resto funziona co- 
me con le liste. Se volete scrivere 
esplicitamente la parola vuota, 
potete farlo così: 


E potete anche ASSEGNArle un 
valore! 


Predicato su parole e liste 
Per quanto riguarda i predica- 
ti, non c'è niente di particolar- 
mente nuovo da dire. 
Abbiamo già visto Vuoto?, e 
certamente sarà utile sapere che 
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esistono predicati che sanno rico- 
noscere una lista, una parola 
oppure un numero. 

Essi si chiamano rispettiva- 
mente Lista?, Parola? e Numero? 
(con il punto interrogativo). 

L’abitudine di mettere un pun- 
to interrogativo in fondo al nome 
dei predicati (anche a quelli defi- 
niti da voi) è particolarmente lo- 
devole, dal momento che permet- 
te di riconoscerli immediatamen- 
te; dopo tutto lanciare un predi- 
cato è come fare una domanda la 
cui risposta sarà sì o no. 

Un altro predicato particolar- 
mente utile è quello che ci dice se 
un certo oggetto appartiene o me- 
no a una lista. 


APPARTIENE? “MILANO [RO- 
MA MILANO FIRENZE] 
APPARTIENE? “MILANO 
[LOMBARDIA VENETO PIE- 
MONTE] 

AP? “MILANO [[MILANO TO- 
RINO] [ROMA FIRENZE] 


(Ap? è l’abbreviazione di Ap- 
partiene?). La prima affermazio- 
ne è vera, le altre due sono false. 
Nella terza linea, la lista ha solo 
due elementi, [Milano Torino] e 
|Roma Firenze], e nessuno dei 
due è uguale a Milano. Appartie- 
ne? si comporta esattamente co- 
me se fosse stato definito così: 
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:LISTA 

SE VUOTO? :LISTA 
RIPORTA “FALSO 
SE PRI:LISTA = 
:ELEM RIPORTA 
“VERO 

RIPORTA AP? :ELEM 
MENPRI :LISTA 
FINE 


gliare la testa alla li- 
sta, prima o poi si veri- 
ficherà uno di questi 
due casi: o l'elemento 
cercato è al primo posto 
nella lista (e allora sarà 
Vero che c’è), oppure la lista re- 
sta vuota (nel qual caso eviden- 
temente l'elemento non c’era). 


Capitolo Quattordicesimo 


Un piccolo generatore 
di frasi 

In questo capitolo cercheremo 
di abbozzare un programma che 
generi delle frasi italiane molto 
semplici pescando parole a caso 
(anzi, ACaso) da liste preparate 
appositamente. 

Avremo bisogno di una proce- 
dura che estragga un elemento a 
caso da una lista data, e la chia- 
meremo Estrai. 

Poi ci serviranno delle liste che 
contengano parole raggruppate 
secondo categorie grammaticali, 
cioè nomi, verbi, eccetera. Co- 
minciamo a preparare queste ul- 
time; metteteci pure i nomi dei 
vostri amici. 


AS “NOMIPROPRI [MARCO 
MARIA GIOVANNI SARA] 
AS “VERBI [AMA MANGIA 


ODIA CORTEGGIA AGGREDI- 
SCE] 


D'ora in poi, il nostro program- 
ma per generare delle frasi po- 
trebbe funzionare in questo 
modo: prendere un nome pro- 





PER AP?:ELEM | 


cioè, continuando a ta- | 


prio, un verbo e un altro nome 
proprio e riunirli in una Frase: 


PER GENERAFRASE 


RIPORTA (FRASE NOME VER. 


BO NOME ) 

FINEPER NOME 

RI ESTRAI :NOMIPROPRI 
FINEPER VERBO 

RI ESTRAI :VERBI 

FINE 


Ora, tutto quello che ci manca è 
definire la procedura Estrai. Pos- 
siamo utilizzare in essa la primi- 
tiva Elemento, che permette di 
estrarre un elemento prescelto: 


ELEMENTO 3 :NOMIPROPRI 


Essa riporterà Giovanni, che è 
il terzo elemento della lista dei 
nomi propri. Dobbiamo però so- 
stituire a tre un numero scelto a 
caso ogni volta. Ora, che argo- 
mento dare alla funzione ACaso? 
Il numero estratto non potrà es- 
sere più grande della lunghezza 
della lista (non possiamo chiede- 
re il quinto elemento di una lista 
lunga quattro); d’altra parte, se 
stabilissimo un numero fisso, do- 
vremmo usare tutte liste di ugua- 
le lunghezza. C’è però un mo- 
do per cavarsela: sappiamo che: 


CONTA :NOMIPROPRI 


dà la lunghezza della lista; quin- 
di: 


ACASO (CONTA :NOMIPRO- 
PRI ) 


darà un numero compreso tra ze- 
ro e Conta :Nomipropri meno uno 
(per esempio, se la lista è lunga 
sette, darà un numero tra zero e 
sei). Aggiungiamo uno: 


1 + ACASO ( CONTA :NOMI.- 
PROPRI ) 


e otteniamo un numero casuale 
compreso tra zero e la lunghezza 
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della lista, che è esattamente | 


quello che ci serviva. 

A questo punto possiamo estrar- 
re l'elemento corrispondente a 
quel numero: 


ELEMENTO 1+ACASO ( CON- 
TA :NOMIPROPRI) :NOMI- 
PROPRI 


e costruire così la procedura 
Estrai: 


i PERESTRAI :LISTA 


RI ELEMENTO 1 + ACASO 
( CONTA :LISTA ) :LISTA 
FINE 


Questo dovrebbe essere suffi- 
ciente perché: 


Esercizi - Capitolo quattordicesimo 


1) Espandete la procedura Nome in modo che essa scelga a 
caso se estrarre un nome proprio o qualcos'altro, per esempio 
un nome comune da una lista che preparerete. Per farlo potete 


usare una condizione come: 


SE ACASO 3 =2 fai qualchecosa 
così il seguito della linea sarà eseguito circa una volta su tre. 


2) La procedura Senza è in grado di togliere soltanto una 
occorrenza di un elemento da una lista. Per esempio: 


SENZA 6[37656466] 


eliminerebbe soltanto il primo 6, senza raggiungere gli altri. 
| Scrivete una procedura che invece riporti la lista privata di 


Tutte le occorrenze dell’oggetto. 


Scrivete una procedura: 


SOSTI :NUOVO :VECCHIO :LISTA 


che riporti il risultato della SOSTItuzione di :Nuovo a 





‘Vecchio nella lista. Per esempio: 


SOSTI “PEDALATO “CAMMINATO [ANTONIO HA 


CAMMINATO TUTTO IL 
GIORNO] 


dovrebbe riportare : [ANTONIO HA PEDALATO TUTTO IL 


GIORNO] 


STAMPA GENERAFRASE 


faccia il suo dovere. 


Un programma 
di inserimento 

Se ora volete aggiungere delle 
parole alle vostre liste, sarete co- 
stretti a usare di nuovo Assegna 
(potreste anche usare l’editore; 
se non sapete come, consultate 
l’appendice B). Non sarebbe ma- 
le invece scrivere una procedura 
che aggiunga a una certa lista 
delle parole ricevute direttamen- 
te da tastiera. Ovviamente, que- 
sta procedura dovrà avere una 
ASSEGNAzione al suo interno, 
altrimenti non potrebbe cambia- 








CE 


re :NomiPropri o :Verbi che sono 
variabili globali. Per prima cosa 
la procedura dovrà chiederci a 
quale lista aggiungere i dati: 


PER INSERIMENTO 


| ST [QUALE LISTA VUOI MO- 


| DIFICARE?] 


Per leggere qualcosa dalla ta- 
stiera usiamo LeggiRig (abbre- 
viato Lr), che però riporta una in- 


| tera linea (finché non premete 
i Return)elaracchiude all'interno 


di una lista. Potete verificarlo 
premendo: 


LR 


e poi qualsiasi serie di scioc- 
chezze. Dal momento che a noi 
interessa una sola parola, pren- 
diamo Primo LeggiRig, lo mettia- 
mo in una variabile locale e chia- 
miamo una procedura Aggiungi, 
che programmeremo per fare 
tutto il resto. 


PER INSERIMENTO 

ST [QUALE LISTA VUOI MO- 
DIFICARE?] 

LOCALE “NOMELISTA 

AS “NOMELISTA PRI LR 
AGGIUNGI :NOMELISTA 
FINE 


Questa procedura si può anche 
scrivere così: 


PER INSERIMENTO 

ST [QUALE LISTA VUOI MO- 
DIFICARE?] 

AGGIUNGI PRI LR 

FINE 


Il primo compito di Aggiungi 
sarà sicuramente quello di chie- 
derci una parola e metterla in 
una variabile locale. 


PER AGGIUNGI :NOMELISTA 
ST [SCRIVI LA PAROLA DA 
AGGIUNGERE] 

LOCALE “NUOVAPAROLA 

AS “NUOVAPAROLA PRI LR 
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Ora facciamo l’assegnazione: | 


dobbiamo assegnare al nome 
contenuto nella variabile Nome- 


Lista (che indicheremo quindi | 


con i due punti) il valore prece- 
dente di quel nome (la vecchia li- 
sta) con in più la parola contenu- 
ta in NuovaParola (che indichia- 
mo ugualmente con i due punti). 

La faccenda è più intricata di 
quanto sembri, e richiede l’im- 
piego di una nuova primitiva, Co- 
sa. Vediamo perché. 

Per prima cosa supponiamo di 
chiamare Inserimento e di comu- 
nicargli che vogliamo modificare 
la lista Verbi, che consiste in: 
[Ama Mangia Odia Corteggia 
Aggradisce]. 

A questo punto entra in azione 
Aggiungi e noi decidiamo di ag- 
giungere il verbo Ripudia. 

E chiaro che l'operazione che va 
fatta non è altro che: 


AS “VERBI INPRI “RIPUDIA 
:VERBI 


ossia prendere la lista dei verbi, 
inserire Ripudia e rimettere tut- 
to nel cassetto chiamato Verbi. 

Ora, Ripudia è il valore di Nuo- 
vaParola, per cui di seguito pos- 
siamo scrivere: 


AS “VERBI INPRI :NUOVAPA- 
ROLA :VERBI 
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Il problema rimasto 
è sostituire Verbi, che 
è il valore di NomeLi- 
sta; “Verbi (con le vir- 
golette) si tradurrà 
con :NomeLista (es- 
sendo appunto il suo 
valore) mentre il valo- 
re di Verbi, e qui sta la 
novità, si può scrivere 
Cosa :NomeLista. Che 
è come dire il valore 
del valore di NomeLi- 
sta, o la Cosa che sta 
nella Cosa che è den- 
tro NomeLista. 

Di fatto, la primitiva 
S Cosa equivale esatta- 
mente ai due punti, solo che il 
Logo non ci permette di scrivere 
per due volte consecutive questi 
ultimi. Riassumendo, quindi, la 
nostra procedura diventa: 


PER AGGIUNGI :NOMELISTA 
ST [SCRIVI LA PAROLA DA 
AGGIUNGERE] 

LOCALE “NUOVAPAROLA 
AS “NUOVAPAROLA PRI LR 
AS :NOMELISTA INPRI :NUO- 
VAPAROLA COSA :NOME- 
LISTA 

AGGIUNGI :NOMELISTA 
FINE 


La chiamata ricorsiva permet- 
te di aggiungere più nomi alla 
volta all'interno della stessa li- 
sta. Ultima pignoleria: per fer- 


sott'occhio. Mostra è come Stam- 


| pa, solo che fa vedere anche le pa- 


rentesi esterne delle liste. 


i PER AGGIUNGI :NOMELISTA 


MOSTRA COSA :NOMELISTA 


ST[SCRIVILA PAROLA DAAG- | 


GIUNGERE] 
ST [(OPPURE 
USCIRE)] 
LOCALE “NUOVAPAROLA 

AS “NUOVAPAROLA PRI LR 
SE :NUOVAPAROLA = “STOP 
STOP 

AS :NOMELISTA INPRI :NUO- 
VAPAROLA COSA :NOME- 
LISTA 


“STOP” PER 


i AGGIUNGI :NOMELISTA 


FINE 


Questa versione di Aggiungi | 
non si può abbreviare come ave- | 


| vamo fatto poco fa con Inserimen- 


mare questo programma siamo | 


costretti a premere Ctrl-G. 

Che cosa possiamo escogitare 
per farlo invece terminare “na- 
turalmente”? 

L'unico modo possibile è agire 
sulla parola che inseriamo: pos- 
siamo inoltre chiedere alla pro- 
cedura di fermarsi quando legge, 
per esempio, Stop. 

Per rendere tutto più chiaro, 
specifichiamo la faccenda stam- 
pando un messaggio prome- 
moria. Inoltre, chiediamo di mo- 
strarci ogni volta il contenuto 
della lista, per averlo sempre 





to, perché la parola letta da ta- | 


stiera viene usata più di una vol- 
ta: se la indicassimo sempre con 
PRI LR il Logo si aspetterebbe 
che la rigiditassimo ogni volta. 


Un programma 
di rimozione 

Vi è per caso successo di inseri- 
re qualcosa per sbaglio in una li- 
sta usando Iserimento? Oppure 





avete cambiato idea riguardo a | 


qualche parola inserita e ora la 
volete togliere? 

Per poterlo fare con comodo 
scriveremo una nuova procedura 
che sia in grado di togliere un cer- 


to elemento da una lista; possia- | 


mo tentare di ricalcarla da Ag- 
giungi. 


PER TOGLI :NOMELISTA 
MOSTRA COSA :NOMELISTA 
ST [SCRIVI LA PAROLA DA TO- 
GLIERE] 

ST [(OPPURE 
USCIRE)] 
LOCALE “PAROLA 

AS “PAROLA PRI LR 

SE :PAROLA = “STOP STOP 
AS :NOMELISTA SENZA :PA- 


“STOP” PER 











| 
Î 
| 
| 
| 


| cui effettivamente la parola vie- | 
ne tolta: abbiamo usato una pro- | 
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ROLA COSA :NOMELISTA 
TOGLI :NOMELISTA 
FINE 


L’unica differenza rilevante ri- | 
| spetto ad Aggiungi è nel punto in 


cedura Senza che è ancora da de- 
finire. 


PER SENZA :ELEMENTO 
:LISTA 


Essa prenderà due argomenti, 
un oggetto e una lista, e dovrà ri- 
portare una lista uguale all’origi- 
nale ma Senza l’oggetto. Pur- 
troppo non è assolutamente det- 
to che l’oggetto sia al primo posto 
(altrimenti potremmo usare Mp) 


e al limite non è nemmeno detto | 
che l’oggetto ci sia davvero (nel | 


qual caso il risultato dovrà esse- 
re la lista intatta). 


Proviamo a pensarla in manie- 


ra ricorsiva, considerando ogni 
volta soltanto il Pri della lista. 
Si possono verificare solamente 
tre casi. 


1) La lista è vuota. Allora sicu- 


| ramente non contiene l’oggetto, 


quindi dobbiamo riportare la li- | 


sta stessa. 


| SE VUOTO? :LISTA RI :LISTA 


2) Il PRI della lista è uguale al- 
l'oggetto da eliminare. Dal mo- 
mento che l’oggetto è al primo po- 


| sto, la lista Senza l’oggetto sarà 


uguale al MP della lista: 





SE PRI :LISTA = :ELEMENTO | 


RI MP :LISTA 


3) Tutti gli altri casi, cioè la li- 
sta non è vuota e al primo posto 
c'è un oggetto che non dobbiamo 
togliere. Il trucco dovrebbe esse- 
re ormai familiare: chiediamo a 
qualcun altro di riportarci il 
Menpri della lista Senza l’ele- 
mento, e tutto quello che dobbia- 


mo fare noi sarà rimettere il Pri 
davanti al risultato. 


RI INPRI PRI :LISTA SENZA 
:ELEMENTO MP :LISTA 


Riassumendo: 


PER SENZA :ELEMENTO 
:LISTA 

SE VUOTO? :LISTA RI :LISTA 
SE PRI :LISTA = :ELEMENTO 
RI MP :LISTA 

RI INPRI PRI :LISTA SENZA 
:ELEMENTO MP :LISTA 

FINE 


Verificate il funzionamento di 
Senza digitando cose come: 


SENZA 3 [1234 5] 
SENZA “NON [SICURAMENTE 
OGGI NON PIOVERA] 


Per finire, possiamo tentare di 
modificare la procedura Aggiun- 
gi per permetterle di chiamare 
Togli direttamente senza dover 
fermare il programma. Per farlo 
aggiungiamo una parola chiave 
(allo stesso modo di Stop) su cui a 
ogni giro effettuiamo una verifi- 
ca. E nulla ci impedisce di modi- 
ficare anche Togli per permetter- 
ci di tornare da lì ad Aggiungi 
(vedi tavola 1). Ora la procedu- 
ra Inserimento permette sia di 
aggiungere siadi togliere parole 
dalle varie liste, ed è molto sem- 
plice da usare. 


Alcuni consigli pratici 

Questo breve paragrafo è dedi- 
cato in particolare a chi volesse 
proseguire sul progetto di gene- 
razione di frasi casuali, inseren- 
do costruzioni grammaticali più 
complicate. Qui parleremo co- 
munque soltanto di frasi piutto- 
sto semplici, al singolare, senza 
proposizioni subordinate. 

Il modo di suddividere una fra- 
se, che è stato usato poco fa (nome 
- verbo - nome) non è certo il più 





| comodonèil più naturale. Solita- 
| mente le proposizioni semplici 
| vengono suddivise in gruppo no- 

minale e gruppo verbale; il grup- 
| po nominale si divide a sua volta 
| in articolo, nome ed eventual- 


mente aggettivi; il gruppo verba- 
le in verbo, eventuali avverbi e 
gruppo nominale (sempre che il 
verbo sia transitivo). 

Il vostro programma potrà 
quindi rispecchiare questa strut- 
tura, per esempio iniziando così: 


PER GENERAFRASE 

RI FR GRUPPONOMINALE 
GRUPPOVERBALE 

FINE 


Il gruppo nominale costituisce 
una discreta noia, perché richie- 
de come minimo di concordare gli 


| articoli. Aiutatevi scrivendo pre- 


dicati che riconoscano le parole 
che iniziano con vocale, esse im- 
pura, “gn” e zeta, e anche predi- 
cati Maschile? :Nome e Femmi- 
nile? :Nome, che riconoscano il 
genere dei nomi guardando l’ulti- 
ma lettera. Per il momento, ov- 
viamente, evitate di usare nomi 
irregolari (maschili che finiscono 
in a, per esempio); in seguito si 
potrebbero disporre i nomi irre- 
golari in apposite liste da control- 
lare ogni volta che occorre cono- 
scere il genere di una parola. 
Per quanto riguarda il gruppo 
verbale, se usate soltanto verbi 
transitivi potete definirlo così: 


PER GRUPPOVERBALE 
RI FR VERBO GRUPPONOM 
FINE 


Altrimenti, bisognerà che il 
gruppo nominale venga incluso 
soltanto quando il verbo usato è 
transitivo. Conviene disporre i 
verbi transitivi in una lista appo- 
sita, così per riconoscerli basterà 
guardare se sono effettivamente 
contenuta in essa. 

Luigi Ambrosi 
(continua) 
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RIO GRAPHICS 


Giochi di abilità, 
sperimentazione, intuito, 
giochi di calcolo, 
coordinazione, inventiva. 
Partite che si giocano in 
ogni ambito professionale, 
occasioni da costruire 

con regole precise 

e con creatività. 
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Nasce da qui l'impegno 
del Gruppo Editoriale JCE 
nei settori: 
MInformatica, 

M Elettronica, 

— Comunicazione, 
MEconomia & Finanza. 
Argomenti che richiedono 
sempre più competenza, 


L'INFORMAZIONE QUALIFICATA 


RO GIOCO 


aggiornamento, e continui 
confronti di esperienza. 
Ecco la scelta della 
Massima specializzazione. 
Quattro divisioni, 
venticinque riviste, 
Migliaia di notizie 

SUI giochi del pensiero 
innovativo. 


Gruppo Editoriale 
20092 CINISELLO BALSAMO (Milano) e VIA FERRI, 6 | eJCUE | 7402660251 FALO26127620 + 352376 JcEMILI 




















CONTABILITÀ 






Sul numero scorso abbiamo visto come mettere su carta 
la versione definitiva di contratti a uso abitativo 

con l’aiuto di una qualsiasi stampante.Chiudendo 
l'argomento, questo mese pubblichiamo un 

programma anche per contratti a uso non abitativo 
per coprire tutte le esigenze dei nostri affezionati lettori 








Come 
affittare per 
non abitare 


Questo programma permette 
di definire un adatto Li 
| per la creazione, tramite stagugr 









| pante, di contratti di locazion®e” | 

i uso non abitativo, secondo quan- 
to prevede la legge numero 392 
del 1978 (unitamente alle modifi- 
cazioni a questa apportate negli 
anni seguenti). Una destinazio- 
ne d’usoimmobiliare è di tipo non 
abitativo, quando il conduttore, 
cioè la parte che riceve (e paga) 
l’affitto, usa la casa a fini diversi 
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da quello dell’abitarvi residen- 
ziale: nella pratica gli esempi so- 
no innumerevoli: si va dagli eser- 


cizi commerciali agli uffici, dai | 
laboratori agli studi professiona- | 
li, dalle fabbriche ai bar e risto- | 


ranti, dalle sedi di associazioni ai 
box per auto. 
I documenti che si possono ot- 
tenere sono direttamente utiliz- 
.zabili dalle parti che lo devono 
sottoscrivere (locatore e condut- 
tore) legalmente il supporto car- 
taceo è una scrittura privata 
avente validità di accordo forma- 
le tra un soggetto che concede un 


CONTABILITÀ 


immobile ad uso esclusivamente | 


non abitativo, e un altro soggetto 
che lo prende in affitto, adeguan- 
dosi a una nutrita serie di condi- 
zioni esplicitamente indicate. 
Equo Canone 3 è adatto a rice- 
vere in input valori e specifiche 
eventualmente già trattati con 
software specifico (comparso sul 


numero di luglio/agosto) per il | 


calcolo dell'ammontare base an- 
nuo, in lire, dell’equo canone che 
il conduttore deve corrispondere 
al locatore. 

Una volta ottenuta la stampa 
delle copie di contratto necessa- 
rie (solitamente ne occorrono tre, 
in quanto una serve per l'Ufficio 
del registro) basta che locatore e 
conduttore, dopo aver preso vi- 
sione dei contenuti, le sottoscri- 
vano con doppia firma leggibile. 


Equo Canone 3 è insomma un | 


utile strumento di lavoro, ideale 
non solo per geometri, stimatori, 
ingegneri e agenzie immobiliari, 
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ma anche per qualsiasi privato, 
ditta o società che abbiano inte- 
resse ad affittare un immobile 
senza dover interpellare profes- 
sionisti o comprare contratti-tipo 
precompilati, spesso troppo ge- 
nerici per i singoli casi. All’uten- 
te viene semplicemente chiesto 
di specificare o indicare, tramite 
i tasti numerici o di funzione, al- 
cuni dati informativi di obbliga- 


toria citazione (richiesti per leg- | 
ge), tra cui: luogo e data di reda- | 


zione del contratto, destinazione 
d’uso esclusivo dell’immobile, ge- 
neralità del locatore, del condut- 


tore e dell'immobile da locare, | 


durata dell’accordo, canone an- 
nuo stabilito, oneri di spesa ac- 


cessori previsti e modalità di pa- | 


gamento scadenzato al locatore. 


Su questi input il computer la- | 


vora velocemente, definendo vol- 
ta per volta un formulario ad hoc, 
e trasmettendo alla stampante 


(quella di riferimento è la Com- | 





modore MPS 1200) il messaggio | 
software per la produzione del | 
documento cartaceo, che avviene | 


su normali fogli formato A4 (que- 
sti diventano sempre tre). 

E importante ricordare che il 
programma ha validità per i soli 
contratti di locazione a uso non 
abitativo, e sono quindi esclusi 
tutti quelli diversi (per esempio 
le locazioni di case, appartamen- 
ti o ville), anche perché è la legge 
stessa a cui si fa riferimento che 
prevede le distinzioni delle varie 
tipologie di destinazione immo- 
biliare. 








Tramite un’unica pagina grafi- 
ca multicolor, si può controllare 
con facilità lo svolgimento di tut- 
te le routine di elaborazione, con 
monitoraggio effettuato da un 
multidisplay che permette una 
lettura istantanea e soprattutto 
facilità di interpretazione: il tut- 
to senza possibilità di errori. 

La carica sul Commodore 64 si | 
effettua coni consueti comandi di 
Loading, ovvero Load oppure 
Load Equo Canone2, o anche con 
il pratico metodo di pressione 
contemporanea dei tasti Commo- 
dore e Run/Stop, che causa tra 
l’altro l’Autostart immediato a fi- 
ne carica, evitando la necessità 
del Run attivatore. 

In memoria RAM il program- 
ma occupa uno spazio di quasi 17 
Kb, che aumentano di circa 0,7 | 
Kb a lancio avvenuto. 


Funzionamento 

Terminata l’operazione di cari- 
camento, trascorsi pochi secondi 
da quando il programma viene | 
fatto partire (tramite un Run di 
lancio) compare la pagina-moni- | 
tor a fondo e bordo di colore blu, 
che rimane invariata nella sua 
parte grafica e strutturale du- 
rante tutte le fasi di esecuzione 
delle routine. 

Nella zona superiore dello 
schermo sono presenti la grande 
scritta Equo Canone 3 (nei colori 
giallo, nero, bianco e verde) e il 
data-set di copyright (in colore 
azzurro Reverse). 

Un sottotitolo in grigio Reverse 
evidenzia la funzione del softwa- 
re, che è quella di permettere 
un'immediata definizione dei 
formulari adatti a qualsiasi con- 
tratto di locazione a uso non abi- 
tativo, con stampa dei relativi do- 
cumenti. 

Nella parte inferiore dello 
schermo, evidenziato da una cor- 
nice bianca, trova sistemazione il 
multidisplay per la scrittura dei 
messaggi-guida, per gli input e 
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per la proiezione della videata fi- 
nale di stampa (in Standby). 
Contenuti e riferimenti legisla- 
tivi del programma, nonché pro- 
cedure di input ed elaborazione 
dei dati, fanno riferimento alle 
disposizioni del Codice civile (in 
particolare agli articoli:1456, 
1584, 1609 e 1756), alla legge det- 
ta “dell’equo canone” numero 392 
del 27 luglio 1978 (articoli: 10 e 
32 in particolare) e successive 
modificazioni, nonché natural- 


| mente alla vastissima legislazio- 


ne vigente in materia di diritto 
privato, e agli usi e consuetudini 


i locali sulle locazioni. 


Anche se non esplicitamente 
precisato sul video, si intende che 
l’uso del programma Equo Cano- 
ne 3 non comporta, comunque e 
da chiunque venga usato, alcuna 
responsabilità per chi lo ha re- 
alizzato, prodotto e pubblicato; 
occorrerà pertanto controllare 
sempre attentamente ogni ope- 
razione che porta poi alla stampa 
del contratto. 

Una scritta iniziale lampeg- 
giante in vari colori avverte che 


la routine esecutiva degli Input , 
può essere avviata solo premen- 


do il tasto Return, in caso contra- 
rio il computer rimane in 


| Standby. 


Si inizia con la richiesta dei da- 
ti di obbligatoria citazione (a ga- 
ranzia di regolarità formale del 


| contratto). 


Nell’ordine occorre specificare 
luogo e data di stesura del docu- 
mento, quindi la destinazione 
d’uso esclusivo della locazione, 
per poi indicare lo status giuridi- 
co del locatore (privato, ditta o so- 
cietà), unitamente all’Input delle 
relative complete generalità, che 
nel caso di privati sono: cognome 
e nome, codice fiscale, località di 
residenza, indirizzo e numero 
dell’indirizzo. Se il locatore è in- 
vece una ditta, in luogo di cogno- 
me e nome va specificata la deno- 
minazione completa; così è anche 
per le società, e in quest’ultimo 





IU]I 






CANONE 





caso vanno anzi aggiunte le pre- 
cisazioni di numero d’iscrizione 
nel registro del Tribunale locale e 
di cognome e nome del legale rap- 
presentante. 

Anche per l’altra parte contrat- 
tuale, il conduttore (colui che ri- 
ceve in affitto l’immobile), va ri- 
petuto l’iter di immissione dei da- 
ti identificativi: valgono tutte le 
considerazioni fatte per il locato- 
re. Segue la richiesta di Input re- 
lativamente all'immobile ogget- 
to del contratto, e nell'ordine si 
devono specificare il numero dei 
locali (stanze, vani), la località 
d’indirizzo, l'indirizzo, il numero 
dell’indirizzo, ed eventuali speci- 
fiche descrittive (come scala, pia- 
no, interno). 

Altre indicazioni sono necessa- 
rie relativamente alla durata in 
anni del contratto, alle date d’ini- 
zio e fine locazione, all'importo 
annuale del canone precedente- 
mente calcolato (meglio se con 
software specifico) e agli oneri ac- 
cessori di spesa preventivati dal 
locatore, unitamente alla moda- 
lità del relativo pagamento (det- 
tagliando il numero di rate e la 
scadenza). 

Ultima indicazione da fornire è 
quella relativa al sistema di ri- 
scaldamento eventualmente pre- 
sente (centralizzato oppure auto- 
nomo): nel caso di impianto co- 
mune, infatti, sul contratto 


dev'essere inserita una clausola 


Una videata 
del 
programma 


particolare che vincola il condut- 
tore ad accettare la gestione con- 
dominiale del riscaldamento, 
nonché a rimborsare il locatore 
delle relative spese per la manu- 
tenzione e il consumo. Con Equo 
Canone 8 la specifica del paragra- 
fo aggiuntivo è automatica, se ne- 
cessaria. 

Durante le fasi di immissione 
dei dati, un’apposita maschera di 
input fornisce di volta in volta 
tutte le informazioni necessarie, 
affinché l’utente dia risposte ade- 
guate: in azzurro, verde chiaro e 
giallo viene stampato il testo del- 
la richiesta, e più sotto due indi- 
catori di colore giallo delimitano 
un campo in cui viene poi visua- 
lizzato l'inserimento, che può 
avere un’ampiezza massima di 
ben 30 caratteri se alfanumerico, 
oppure di 11 caratteri se pura- 
mente numerico. I dati del primo 
tipo prevedono l’uso dei tasti alfa- 
betici (dalla a alla z), numerici 
(dallo zero al nove), grammatica- 
li e semigrafici (punti, virgole, se- 
gni e barre, molto utili per esem- 
pio per scrivere bene gli indiriz- 
zi): lavisualizzazione su video av- 
viene in colore rosso chiaro, da de- 
stra verso sinistra. Per gli input 
in cifre (per esempio l’importo in 
lire delcanone annuale) sono atti- 
vati i soli tasti numerici (dallo ze- 
ro al nove), per ottenere valori da 
un minimo di zero (0) a un massi- 
mo teorico di novecentonovanta- 
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novemilioni novecentonovanta- 
novemila e novecentonovantano- 
ve (999°999°999) ogni volta. Il nu- 
mero viene visualizzato in rosso 
chiaro, già ricomposto a gruppi di 
tre cifre per una migliore leggibi- 


lità; da destra verso sinistra (co- | 


me per i display delle calcolatri- 
ci); è possibile addirittura com- 


i porre improbabili valori frazio- 


nali premendo il tasto del punto 
decimale (.). 


La conferma per ogni inseri- | 


mento va data con Return, men- 
tre eventuali correzioni 


conferma stessa, utilizzando il 
tasto della freccetta a sinistra 
(sul Commodore 64 è posto di 
fianco a quello numerico uno). 


sono | 
. sempre possibili, prima della 





Premendo subito e solo il tasto 


Return, alle richieste di dati nu- 
merici, si passa oltre: l’Input sa- 
rà allora considerato come inesi- 
stente, nullo, e non potrà compa- 
rire sul contratto. Per altri tipi di 
dati (alfanumerici) l'inserimento 
non può invece avvenire se non si 
specifica qualcosa. 


Per l'immissione di certe indi- ‘ 


cazioni il multidisplay prevede 
una sequenza prefissata di opzio- 
ni, comodamente esplorabile, “a 
libro” in avanti e in ritorno, tra- 
mite i tasti-funzione F1 e F3; la 
conferma della scelta operata va 
poi data con l’usuale Return. Per 
esempio, quando occorre definire 
gli status giuridici del locatore e 


del conduttore si ha una sequen- 
za di tre opzioni: soggetto priva- 
to, ditta, oppure società. Al com- 
pletamento d’esecuzione della 
routine di immissione dei dati 
viene proiettata la videata finale | 
e un messaggio che ricorda al- 
l'utente di aspettare affinché la | 
stampante collegata al computer | 
provveda alla stesura del con- 
tratto di locazione definito. 

E possibile scegliere i fogli sin- | 
goli in formato standard A4 (da | 
inserire in sequenza), oppure i | 
moduli continui, anche se ovvia- | 
mente la prima soluzione è quel- | 
la da preferire; infatti normal- 
mente i contratti sono fogli a più 
facciate o pagine. Per ottenere la 
scrittura in fronte/retro basta 
reinserire nella stampante un fo- 
glio appena scritto ed espulso dal 
rullo, avendo ovviamente cura di 
capovolgerlo senza girarlo. 

La lunghezza di un contratto- 
tipo, con la spaziatura interli- | 
neare prevista (10 millimetri, co- | 
me d’uso in materia di scritture 
formali e legali), diventa sempre 
di almenotre facciate, ovvero due | 
fogli se si opera in fronte/retro (in | 
questo caso andranno uniti con 
colla o punti metallici controllan- 
do la corretta impaginazione del 
documento ottenuto). 

Normalmente ogni contratto di | 
locazione dev'essere prodotto in 
tre copie: una per il locatore, una 
per il conduttore e un’altra per 








EQUO 
CANONE 3 
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Un'altra 
videata del 
programma. 


PER IMIZIARE PREMERE _RETURM. 





l'Ufficio del registro. Il program- 
ma ne stampa una sola, per cui si 
può ripetere tre volte la procedu- 
ra di definizione oppure, si, ricor- 
re all'aiuto di una fotocopiatrice: 


la prima pagina di ogni contratto | 


prevede già un’apposita riga (sot- 
toiltitolo di apertura in Reverse) 
in cui specificare a chi è destina- 
ta la copia del documento. 


Ogni paragrafo della scrittura | 


è evidenziato da un punto nero 
(oltre che da un numero di riferi- 
mento), mentre il testo è stampa- 
to in NLQ (Near Letter Quality) 
per un’ottima leggibilità. 

La composizione dei contenuti 


è automaticamente giustificata | 


ai margini, al fine di conferire al- 
l'elaborato un’impaginazione ve- 
ramente professionale e grade- 
vole all’occhio di chi è tenuto a 
leggere la lunga sequenza di spe- 
cifiche. 


Il contratto assume validità a | 


ogni effetto quando viene sotto- 
scritto dalle due parti, mediante 
firma leggibile da apporre nelle 
apposite righe già previste alla fi- 


ne dei paragrafi e (ultima pagi- | 


na) dopo la clausola finale. 

Ovviamente locatore e condut- 
tore devono prendere visione del 
documento, prima di sottoscri- 
verlo e di presentarne una copia 
all’Ufficio del registro; trattan- 
dosi di una scrittura privata può 
essere cambiato (riscritto) senza 
difficoltà ogni volta che se ne 
verifichi la necessità (per esem- 
pio per rinnovo contrattuale che 
preveda varianti). 

La stampante di riferimento 
che garantisce i migliori risulta- 
ti di impaginazione è la Commo- 





dore MPS 1200, altre stampanti , 


possono produrre documenti di 
diverso Lay-Out per quanto ri- 
guarda grafica, caratteri e com- 
posizione, anche se ovviamente il 
contenuto rimane sostanzial- 
mente invariato. 

Equo Canone 3 ritorna auto- 
maticamente alla videata inizia- 
le di attesa, non appena termina 
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| la routine di stampa dei docu- | 


menti di volta in volta definiti. 
i Concludendo, si può affermare 
che questo programma aiuta 
molto l’utente, effettuando tutte 
le procedure più noiose e com- 
plesse per la stesura dei contrat- 
ti di locazione a uso non abi- 
tativo. 
i Gli articoli del Codice civile a 
cui si fa esplicito riferimento nel 
testo da sottoscrivere sono i se- 
guenti, di cui si specifica, per cor- 
retta informazione delle parti, il 
contenuto. 


* Articolo 1456 (clausola riso- 
lutiva espressa). I contraenti 
possono convenire espressamen- 


| te che il contratto si risolva nel | 


caso che una determinata obbli- 
gazione non sia adempiuta se- 
condo le modalità stabilite. In 
questo caso, la risoluzione si veri- 
fica di diritto quando la parte in- 
teressata dichiara all’altra che 
intende valersi della clausola ri- 
| solutiva. 


* Articolo 1584 (diritti del 
conduttore in caso di riparazio- 
ni). Se l’esecuzione delle ripara- 
zioni si protrae per oltre un sesto 
della durata della locazione e, in 
ogni caso, per oltre 20 giorni, il 
conduttore ha diritto a una ridu- 
zione del corrispettivo, propor- 
zionata all’intera durata delle ri- 
parazioni stesse e all’entità del 
mancato godimento. Indipen- 
dentemente dalla sua durata, se 
l'esecuzione delle riparazioni 
rende inabitabile quella parte 
della casa che è necessaria per 
l'alloggio del conduttore e della 
sua famiglia, il conduttore può 
ottenere, secondo le circostanze, 
lo scioglimento del contratto. 


© Articolo 1609 (piccole ripa- 
razioni a carico dell’inquilino). 
Le riparazioni di piccola manu- 
tenzione, che a norma dell’artico- 
lo 1576 devono essere eseguite 
dall’inquilino a sue spese, sono 


quelle dipendenti dai deteriora- 
menti prodotti dall'uso, e non 
quelle dipendenti da vetustà o da 
caso fortuito. Le suddette ripara- 
zioni, in mancanza di patto, sono 
determinate dagli usi locali. 


* Articolo 1756 (rimborso del- 
le spese). Salvo patti o usi contra- 
ri, il mediatore ha diritto al rim- 
borso delle spese nei confronti 
della persona per incarico della 
quale sono state eseguite anche 
se l’affare non è stato concluso. 

Nel testo contrattuale si fa rife- 
rimento anche a un paio di artico- 
li della legge numero 392 del 27 
luglio1978, relativa all’equo ca- 
none. Essi sono i seguenti: 


* Articolo 10 (partecipazione 
del conduttore all'assemblea dei 
condomini). Il conduttore ha di- 
ritto di voto, in luogo del propie- 
tario dell’appartamento locato- 
gli, nelle delibere dell'assemblea 
condominale relative alle spese e 
alle modalità di gestione dei ser- 
vizi di riscaldamento e di condi- 
zionamento d’aria. Egli inoltre 
ha diritto di intervenire, senza 
diritto di voto, sulle delibere rela- 
tive alla modificazione degli altri 
servizi comuni. La disciplina del 
primo comma si applica anche 
qualora si tratti di edificio non in 
condominio. In tale ipotesi i con- 
duttori si riuniscono in apposita 
assemblea convocati dal propie- 
tario dell’edificio o da almeno tre 
conduttori. Si osservano, in 
quanto applicabili, le disposizio- 
ni del Codice civile sull’assem- 
blea dei condomini. 


e Articolo 32 (aggiornamento 
del canone), sostituito dall’ar- 
ticolo 1 comma 9 sexies della leg- 
ge numero 118, del 5 aprile 1985. 
Le parti possono convenire che il 
canone di locazione sia aggiorna- 
to annualmente su richiesta del 
locatore per eventuali variazioni 
del potere di acquisto della lira. 
Le variazioni in aumento del ca- 





none non possono essere superio- 
ri al 75 per cento di quelle, accer- 
tate dall’Istat, dell'indice dei 
prezzi al consumo per le famiglie 
di operai e impiegati. Le disposi- 
zioni del presente articolo si ap- 
plicano anche sui contratti di lo- 
cazione stagionale. 

Sono di seguito riportati due 
esempi di definizione contrattua- 
le per locazioni ad uso diverso da 
quello abitativo, anche al fine di 
mostrare come sia facile ottenere 
via software risultati immediati 
e completi. 


© Il primo caso tratta di un 
immobile sito in Bologna, Corso 
Magenta 114/A, dotato di ben 32 
locali; in un edificio al settimo 
piano, interni 10 e 11. Viene con- 
cesso in locazione (ad uso esclusi- 
vo di sede di rappresentanza) da 
un privato a una società, e cioè 
dalla signora Antonietta De Fri- 
volis, abitante a Milano in Piazza 
della Resistenza 33/12, codice fi- 
scale DFRNTN24F11L531S, al- 
la Banca Carpigiana S.p.A. 
(iscritta al Tribunale con numero 
9.582.323 e legalmente rappre- 
sentata dal signor Giandomenico 
Vitalone), con sede sociale in 
Carpi (Mo), Viale delle Mura 450, 
codice fiscale 03155840360. 

Il contratto deve avere una du- 
rata di quattro anni, con inizio il 
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Hai un Commodore 64 o 128? 


Tutti i mesi in edicola 
per te, 3 riviste 

con tantissimi 

giochi e programmi! 
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La rivista 

con cassetta 

per C64 e C128 





Commodisk 
Ogni mese 

5 programmi 
su disco 


Tutto Commodore 
Ogni mese 

un disco 

con tanti 
programmi 
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1° gennaio 1990 e termine il 1° 
gennaio 1994. L’importo annuo 
del canone è stato stabilito in 130 
milioni e 590mila lire, più un pre- 
ventivo spese accessorie di 17 mi- 
lioni di lire da corrispondere al lo- 


catore tramite 12 rate (mensili) | 


anticipate in scadenza il giorno 
10 di ogni mese. 

Non avendo l’immobile riscal- 
damento autonomo, deve compa- 
rire in contratto quanto contenu- 


to nel relativo paragrafo di stam- | 


pa numero sette. 
L’accordo viene sottoscritto 


dalle parti a Bologna il giorno 31 
ottobre 1989. 


*Il secondo caso tratta inve- 
ce di un magazzino di Napoli, in- 
dirizzo Strada Nazionale Treso- 
na 1875, avente complessiva- 


mente quattro locali. Viene dato , 


in locazione (a uso esclusivo di 


deposito di generi alimentari) da | 


una ditta a un’altra ditta, e cioè 
dallo Studio Kappa di P. Trenno, 
con sede in Napoli, Viale Regina 
Pacis 89/B, codice fiscale 
PTRTRN56L24F903S, al Risto- 
rante Da Geppo di G. Doro, con 
sede in Reggio Calabria, Via Sca- 


ligera 5, codice fiscale | 


GNNDRO60B01C955R. 

Il contratto deve avere una du- 
rata di otto anni, con inizio il 1 lu- 
glio 1990 e termine il 1 luglio 
1998. L’importo annuale del ca- 
none è stato stabilito in lire 15 
milioni, più un preventivo spese 
accessorie di lire 450mila lire da 
corrispondere al locatore tramite 
due rate (semestrali) anticipate 
In scadenza il 31 luglio eil 31 gen- 
naio di ciascun anno. 

Non avendo l'immobile riscal- 
damento centralizzato, non deve 
comparire in documento quanto 
contenuto nel paragrafo di stam- 
pa numero sette del contratto re- 
lativo al precedente caso. L’ac- 
cordo viene sottoscritto dalle par- 
ti a Napoli il giorno 15 dicembre 
1989. 

Daniele Malvasi 
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Chi non cerca... 


trova lo stesso! 


| 


Da oggi anche gli utenti in possesso del 
solo registratore a cassette potranno 
automatizzare la ricerca dei programmi 
come è possibile fare solo usando un drive. 
In una manciata di linee Basic abbiamo 
racchiuso il sistema per costringere 

il registratore a cercare alla massima 
velocità i vostri programmi sulla cassetta 


Se confrontato con il registra- 
tore a cassette, il drive possiede 
molte allettanti caratteristiche: 
l’elenco dei programmi contenuti 
sul disco (directory), il veloce ca- 
ricamento dei programmi, una 
buona affidabilità e, ultima ma 
non meno importante, la possibi- 
lità di accedere in modo diretto a 
tuttii file contenuti nel floppy. Lo 
sforzo compiuto dal geniale in- 
ventore del Turbo Tape ha mi- 
gliorato notevolmente i tempi di 
caricamento dei programmi su 
nastro, ma la ricerca degli stessi 
sulla cassetta rappresenta sem- 
pre la fase più noiosa dell’opera- 
zione. Chi possiede un drive, per 
caricare un qualsiasi program- 


ma da disco non fa altro i 
che dare il Loading ed SO 


aspettare il cari- 
camento. E infat- 
ti la macchina 
stessa che si oc- 
cupa di rintrac- 
ciare sul disco il 
programma scel- 
to, risparmiando 





all'utente ogni fatica. L'utente 
che si serve del solo registratore a 
cassette deve invece posizionare 
il nastro al punto preciso di inizio 
del programma per caricarlo. 
Molti utenti sono ricorsi alla 
classica, ma sempre affidabile, 
tecnica della carta e della penna. 
In pratica, sulla cassetta viene 
posta una spaziosa etichetta su 
cui si scrivono gli indirizzi 
(numero di giri del tape 
counter) di ogni 
programma. 
Quando si 










vuole caricare un programma dal 
bel mezzo della cassetta, occorre 
riavvolgere il nastro, azzerare il 
tape counter e, con gli occhi fissi 
sui numerini rotanti, arrestare il 
nastro all'indirizzo opportuno e 
procedere al caricamento. L’uti- 
lity che vi proponiamo questo 
mese vi libererà dalla noiosa pro- 
cedura di posizionamento del na- 
stro facendolo per voi. 


Come si usa 
Ecco, punto per 
punto, quello 
che dovete fare 
per mettere in 
azione il pro- 
gramma. 
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Il programma Stratos Format 
deve essere, per ragioni pratiche, 
il primo file sulla cassetta. Per 
questa ragione l’ideale sarebbe 
che le cassette piene di program- 
mi di cui già disponete, avessero 
uno spazio vuoto all’inizio del na- 
stro per poter ospitare senza pro- 
blemi il modulo. 

In caso questo non fosse possi- 
bile, vi consigliamo di spostare il 
primo programma in fondo al na- 
stro, posizionandolo come ultimo 
file, lasciando così uno spazio al- 
l’inizio. 

Prendete dunque la cassetta 
che volete formattare e, se non 
l’avete già fatto, prendete nota 
dell’indirizzo dei programmi che 
si trovano su di essa. Ora dovete 
misurare la velocità di trazione 
del vostro registratore. 

Caricate il programma Speed 
Format dalla cassetta allegata a 
questo numero della rivista e 
lanciatelo. 

Premete la barra spazio e sele- 
zionate il tipo di cassetta che cor- 
risponde a quella da formattare. 
Come indicato dal programma 
stesso, riavvolgete il nastro al- 
l’inizio e premete un tasto. A que- 
sto punto dovete premere il tasto 
FFWD sul registratore. Dopo un 
certo tempo il programma blocca 
il motorino del registratore e vi 
esorta a premere il tasto Stop sul 


Figura 1. 
Schermata 
principale del 
programma 
Stratos Speed 








Elenco dei comandi del programma Format 


FI1 


F2: 
F3: 
F4: 
FS: 
F6: 
F7: 


‘ avanti pagina 

stampa lista programmi 

pagina indietro 

inserimento velocità di avvolgimento 
inserimento programmi 

salvataggio del programma 


cambio velocità di avvolgimento 


|| 











registratore. In seguito vi viene | L’operazione successiva è la | 
chiesto di inserire il numero di | creazione del modulo Format, da 
giri che compare sul contatore | piazzare all’inizio della cassetta 
del registratore. Digitateloepre- | da formattare. Caricate il pro- 
mete Return. Ancora, premete il | gramma Stratos Format dalla 
tasto FFWD e attendete l’arre- | cassetta di Radio Elettronica & 


sto del nastro perripetereleope- | Computer e lanciatelo, come di 
razioni appena viste. Questa se- consueto. 

rie di operazioni viene proposta | Subito dopo compare un mes- 
un numero di volte proporziona- | saggio diinputche richiede l’inse- 


le alla lunghezza della cassetta. | rimento di un valore il quale indi- 
Al termine del procedimento il | casuqualeregistratore state ope- 


programma vi mostrerà un valo- | rando (vedi oltre). Premete zero 
re con tre cifre decimali che indi- | seguito da Return. 

ca la velocità del vostro partico- Cosa importantissima da effet- | 
lare registratore. Prendete nota | tuare a questo punto è informare 
del valore e resettate il com- | il programma sulla velocità del 
puter. registratore in oggetto. Premete 





F4 e inserite il valore ottenuto 
precedentemente con il program- 
ma Speed Format, e premete Re- 
turn due volte. Ora dovete asse- 
gnare questa velocità a uno dei 
cinque registratori che è possibile 
gestire con il sistema Format. Di- 
gitate ancora zero e Return. Per 
vedere l’elenco dei registratori ar- 
chiviati e le rispettive velocità 
premete F7. Per conoscere le fun- 


tete osservare la tavola lin que- 
ste pagine. L'opportunità di ge- 
stire vari registratori vi consente 
di scambiare intere cassette di 
programmi già formattate con j 
vostri amici che vi avranno comu- 
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zioni degli altri tasti funzione po- | 
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nicato le velocità di trazione del 
loro registratore, oppure di gesti- 
re i vostri molteplici registratori 
(se per qualche arcana ragione 
ne possedete più di uno). 

L’operazione più delicata nella 
preparazione del modulo Format 
consiste nell’inserire l'elenco dei 
programmi sulla cassetta. Pre- 
mete F5 e digitate il nome del pri- 
mo programma dopo il modulo 
Format. Fate attenzione a non 
superare lo spazio consentito, e 
individuato dai puntini, per evi- 
tare un impaginazione della ta- 
bella errata. 

In seguito digitate il valore del 
contatore del nastro in corrispon- 
denza del programma appena in- 
serito e premete Return. Fate at- 
tenzione a inserire i valori in mo- 
do che siano sempre di tre cifre 
(per esempio 002). 

Le specifiche, richieste in se- 
guito, istruiscono il programma 
sulle modalità di caricamento del 
file inserito (t= turbo, n= norma- 
le). L'operazione di inserimento è 
ciclica e si conclude solo premen- 
do il tasto Return alla richiesta 
del nome del programma. Ogni 
volta che vi viene richiesto di in- 
serire il Numero Tape digitate 
zero, come in questo esempio. 

Per consultare l'archivio potete 
premere i tasti F1 e F3. Per cari- 
care un programma non dovete 
fare altro che digitare il numero a 
esso corrispondente sulla pagina 
correntemente visualizzata. 

Una finestra vi illustra i dati di 
caricamento del programma se- 
gnalandone l’indirizzo e il tempo 
di caricamento. 

Tutto quello che dovete fare a 
questo punto, e qui sta il bello, è 
premere il tasto FFWD sul regi- 
stratore e aspettare che il pro- 
gramma posizioni il nastro esat- 
tamente all’inizio del program- 
ma scelto. 

Al termine di questa operazio- 
ne il programma vi suggerisce di 
premere il tasto Stop sul regi- 
stratore e di seguito il tasto Play. 








Select Your Format 





45 Min Cassette 


60 Min Cassette 


120 Min Cassette 


(C>) S.Format. Gorenszach on 


Fatto questo dovete solo attende- 
re il caricamento. 


Salvataggio del modulo 

Il modulo Format può essere 
salvato su nastro in due modi: da 
programma (premendo F6 e se- 
guendo le indicazioni) oppure di- 
rettamente dal Basic dopo aver 
arrestato il programma con Run/ 
Stop. Nel primo caso potete sal- 
vare il modulo anche in turbo, ma 
dovete ricordarvi di porre prima 
di questo il famoso Turbo Tape. 
Se possedete un programma di 
Turbo Autostart o Turbo Link (in 
cui il turbo e il programma costi- 
tuiscono un file unico) e potrete 
risparmiare spazio. 


Utilizzazione 

L’uso delle cassette formattate 
è molto semplice. Introducete il 
nastro nel registratore, riavvol- 
getelo all’inizio e infine digitate 
Load seguito dalla pressione del 
tasto Return. 

Dopo un certo tempo il modulo 
Format sarà caricato, e voi dovre- 
te ricordarvi di riavvolgere nuo- 
vamente il nastro per fissare co- 
me punto di partenza per i calco- 
li del programma Format la posi- 
zione iniziale del nastro. Esami- 
nate l’archivio dei programmi su 





Figura 2. 
Schermata 
principale del 
programma 
Stratos Format 


4989 arr. 


cassetta e premete il numero cor- 
rispondente a quello che vi inte- 
ressa. Premete FFWD, attendete 
che il registratore si arresti, pre- 
mete Stop, premete Play e atten- 
dete il caricamento. Alcuni file 
salvati con sistemi turbo partico- 
lari possono dare problemi di ca- 
ricamento, perché alcune routine 
del modulo Format interferisco- 
no con essi. Per evitare qualsiasi 
noia potete resettare il computer 
dopo la pressione del tasto Stop 
sul registratore, quando, cioè il 
nastro è già stato posizionato. 


Consigli utili 

La fase dell’inserimento dei no- 
mi dei programmi con i relativi 
indirizzi può causare alcuni pro- 
blemi. Infatti, se si commette un 
errore di inserimento, non è pos- 
sibile effettuare una correzione. 
Quando si lavora su un compu- 
ter, però, nulla è impossibile. Con 
un po’ di conoscenza del Basic è 
facilissimo per chiunque, dopo 
aver arrestato l'esecuzione con 
Run/Stop, listare le ultime linee 
Data del programma, individua- 
re i dati errati e modificarli se- 
condo le necessità. 

Un unico accorgimento: rispet- 
tare la sequenzialità dei dati, le 
relative variabili con indice e la 
struttura dei dati (utilissima è 
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l'osservazione dei dati già inseri- 
ti). Con un minimo di pratica può 
risultare più facile inserire i dati 
direttamente nel listato piutto- 
sto che farlo dal programma. 









La capacità di immagazzina- 
mento dati del programma For- 
mat è molto grande. Questo fat- 
tore permette, al limite, di inse- 
rire in un unico modulo, salvato 





ELETTRONICA 
INFORMATICA 
COMUNICAZIONE 


Informazione 
specializzata 
e completa 


Gruppo Editoriale 


JCE 


su una cassetta dedicata esclusi- 
vamente ad esso, gli indirizzi di 
tuttii programmi di tutte le cas- 
sette che avete. Il problema è co- 
stituito solo dalla scarsità di spa- | 
zio per definire su quale cassetta 

si trova il tal programma al tale 
indirizzo. La soluzione che ci ap- 
pare più conveniente è di inserire 
tale informazione nello stesso 
spazio del nome. Una volta gene- 
rato e salvato il modulo dovete so- 
lo caricarlo, lanciarlo, scegliere 
fra la miriade di programmi del- 
l'archivio quello da caricare, 
prendere la cassetta su cui si tro- 


| va, inserirla nel registratore, 


riavvolgerla e premere il tasto 
corrispondente al programma 
scelto. 


Raffaele Zanini 
Maurizio Gorenszach 


Via Ferri, 6 
BALSAMO (MI) 
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Gruppo Editoriale 
JCE 


L'Informazione Qualificata 


Rica 








Per ricevere a casa, senza aggravio di spese postali, l'arretrato o gli 
arretrati che ti interessano, compila e spedisci subito questo taglian- 
do in busta chiusa a: 


Sì! Inviatemi i seguenti numeri arretrati di RadioElettroni- 
ca&Computer: 


mese/mesi di 





CAIRO Liar Lr È 


Q Allego ricevuta di versamento di L. 


conto corrente postale n. 351205 intestato a Gruppo Editoriale 
JCE -via Ferri 6 - 20092 Cinisello Balsamo (MI) 


DI Allego:assegno Ul'Luprcrnziio nei . non trasferibile 
intestato a Gruppo Editoriale JCE 








SE HAI PERSO UN NUMERO... 
... HAI PERSO UN TESORO 


Come fai se l’arretrato non ce l’hai? 


Ti sei perso un numero, o addirittura più numeri, di RadioElettronica&Computer? In queste pagine 
ti viene offerta l'opportunità di rimetterti in pari. Di ogni arretrato troverai l'elenco dei progetti pubblicati quel mese. 
Affrettati a spedire la richiesta utilizzando il coupon pubblicato in queste pagine: riceverai subito 
a casa tua il numero o i numeri che ti interessano senza aggravio di spese postali. 


1 - Gennaio 1988 - L. 10.000 - Prosegue il corso di scacchi. Agocom: il software che fa l'ago- 
puntura. Banche dati: migliaia d'informazioni utili in tempo reale. Smart modem 21-22. Con Su- 
per Basic avrete 42 comandi per la gestione del drive e della grafica. Gioco: Paura nella torre. Ba- 
sic Lightning: poligoni regolari, spezzate chiuse e aperte e i comandi per il movimentio degli spri- 
te. Recensione: Street baseball. Gioco: Caccia all'obelisco. Fai da te: Comgun, bersaglio mobile. 
Magic Window: sempre più magica. Cruciverba: un programma creatore di schemi. Tips & Tric- 
ks: nuova rubrica dedicata ai lettori molto pratici con consigli di programmazione. Utility: una mi- 
ni espansione per gli sprite. 


2- Febbraio 1988 - L. 10.000 - Comgun: software su cassetta per il tiro a segno presentato sul- 
lo scorso numero. Scacchi: tattiche antiche. Cruciverba: solutore elettronico. Circuiti con l'hard 
copy. Recensione: Combat school, simulatore di addestramento. Stampante novità della Citizen. 
Gioco: chi salverà la galassia? Archivio videocassette. Floracom: il computer pensa alle vostre 
piante. Gamebasic: per animare il gioco. Protector, la directory che rende illeggibile il contenuto 
dei vostri dischetti. PetSpeed e Magic Window presenti sul vostro Commodore. 


3 - Marzo 1988 - L. 10.000 - Scacchi: l'attacco di minoranza. Calcolo enigmatico. Banche da- 

ti: a Wall Street con The Source. Iconebase permette una facile archiviazione dei vostri dati. 

Recensione: è di turno il basket. Magic Window sempre più magica. Gioco: attenti agli animali ro- 

bot. Gioco: forza uomo gatto. Fai da te: tutti atleti con Supergym. Disk Basic aggiunge ben 34 co- 

mandi al Basic per padroneggiare il drive. Il software professionale di Floracom. Didattica: ecco il 

Dado vga dedicato alla geometria analitica. Senza rimpianti il passaggio da Commo- 
lore a Amiga 


4 - Aprile 1988 - L. 10.000 - Basic Lightning: concludiamo l’analisi degli attributi. Wizard Key 
porta a 16 i tasti funzione. Eserciziario di trigonometria. Scacchi: un finale tra Re e pedone senza 
che venga giocato. Corsa spaziale in 3 dimensioni. Tanta RAM in una semplice cartridge. 
Recensione: Un gioco proprio come Platoon. Gioco: gli alieni invadono Urano. Segreteria telefo- 
nica intelligente. 4 routine per gli effetti speciali. Missione Gold Basic. 


5 - Maggio/Giugno 1988 - L. 10.000 - Potete creare introduzioni grafiche degne dei più noti vi- 
deogame. Phonextra: il software su cassetta della vostra segreteria telefonica. Înteriaccia Amiga- 
like per il vostro C64. Music Basic: la più completa espansione di gestione del Sid. Gioco: 3 go- 
rilla in città. Recensione: olimpiadi dagli effetti esilaranti. A tutta musica con il C64. L'espansio- 
ne RAM migliora. Fai da te: la macchina della verità. Gioco: distruggete l'imperatore del sistema 
Delta. Nastroteca su disco. Scacchi: ultima puntata. 


Tagliando richiesta arretrati 
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6 - Luglio/Agosto 1988 - L. 10.000 - Con Logic Val valutate complesse espressioni matema- 
tiche. Tecniche di caricamento di loader e turbo. Un disegnatore per i soft-ware sprite. BMX: u- 
na gara di biciclette. Gioco: Giana delle meraviglie. Digitalizzatore in real-time. Seconda punta- 
ta del corso di musica: scale musicali per pianoforte e la programmazione del SID. Un'utility che 
vi propone una griglia su cui disegnare. Drive basic, una super espansione. Ultima puntata del cor- 
sodi scacchi. Recensione: Firefly, salvate la Terra dall'invasione nemica. Software su cassetta del- 
la macchina della verità. Una routine per scovare gli errori nei dischi. Prima parte degli esercizi 
sullo studio delle funzioni. 


7 - Settembre 1988 - L. 10.000 - Basic test: 4 programmi per migliorare la conoscenza del ba- 
sic. Dan Dare: un'avventura mozzafiato. Gli errori del computer. Fuga da Zart: il più irresistibile tra 
gli arcade. Le novità sul drive 1541 II. L'eserciziario di matematica: le funzioni trascendenti. Re- 
alizzare animazioni e giochi con Animation C.K. 1a puntata sullo standard MIDI. Grafik 2000: ge- 
stione avanzata dell'alta risoluzione. L'hardware del C64. Gestioni campionati. Recensione: Be- 
dlam, uno spaziale con ben 16 schermi diversi. 


8 - Ottobre 1988 - L. 10.000 - Action Replay e The Expert Trilogy: due cartucce dalle prestazioni 
eccezionali. Guerra in Vietnam: i dodici della squadriglia blu. Quattro caricatori per risolvere i 
problemi di duplicazione e trasferimento programmi da nastro a disco. Flying Shark Il: una 
Squadriglia di caccia nei cieli d'Africa. Ancora trucchi e scorciatoie per il tuo C64. Recensione: Il 
perfido Elvin vuole distruggere il mondo. Shoot'em up: un programma per realizzare videogames. 
Sprite & Graphic Basic: un'espansione per la gestione degli sprite e dell'alta risoluzione. 
L'architettura dei bus: il micropro-cessore. Gli “errori” del computer. Velox: un colloquio contem- 
pico e i Nena di ben sette persone con il computer. Come gestire al massimo le possibilità di 
lastercard. 


9 - Novembre 1988 - L. 10.000 - Più compatte le schermate del Koala. Il linguaggio dello stan- 
del ri poi fico di Pirggihi oriali Liver con Sound 64. Roby Robot: l'hardwa- 
re che pilota gli elettrodomestici. L'angolo di Amiga. Shoot'em up: gli sprite. Recensione: T 

Renegade. Seconda puntata di SG Basic. Come gestire Velox, vini na 


10- Dicembre 88/Gennaio 1989-L.10.000- Utility: 99font per accessoriare i propri program- 
mi. Midi: ecco come usare i messaggi. Fai date: accendi col computer il tuo albero di Natale. L'in- 
tramontabile Mickey Mouse. SG Basic: la stesura dei programmi. Televideo nel C64. Shoot'em Up: 
scenario ed effetti sonori. Computer Graphics con Amiga. Didattica: calcolo integrale di una fun- 
zione variabile. Arrow of death: l'avventura più bella. 


1- Febbraio 1989 - L. 10.000- Avventura: i segreti di Arrow of Death. Tutti i segreti per fare wor- 
d processing. Listati: l'utility per esporli e commentarli. Recensione: a scuola di guerra. Roby Ro- 
bot, seconda puntata. Pagefox: la cartuccia per stampare. Fai da te: il joystick che obbedisce al- 
la tua voce. ql alla scoperta dell'hard-ware. Shoot'em up: come sistemare i protagonisti. Ul- 
tima puntata di SG Basic. 4 


2 - Marzo 1989 - L. 10.000 - Easy Script: ultima puntata. L'hardwar i 
Prize a ipa pe ba to les per steal le bamire dl Po 
Sci, PetAscil e codici video. Il gioco dell'androide volante. Il softw: ire al jovsti 
i comandi impartiti a voce, | linguaggi di Amiga. areas Eresenumnal inetik 


3 - Aprile 1989 - L. 10.000 - Interfaccia Midi: Come collegare strumenti li 
suonare in armonia. Software: Suddividere in livelli lo Scenario del toa E e 
or 3A . gue dei su dica Accessori: Una scheda per fissare su Rom tutto 
Il Software. Fal da te: Elettronica al servizio dello sport. Amiga: Multitagki i i 
contemporaneamente più programmi. ui in 


4- Maggio 1989 - L. 10.000 - Standard Midi: Effetti speciali professionali. Didattica: Un corso 
Led insegnare il linguaggio Logo. Utility: Programma che permette di effettuare compaltazioni di 
ile. Accessori: Straordinarie capacità musicali di Amiga. Fai da te: Misuratore di rilassamento 


psico-fisico. Gioco: Simulazione di Guerra. Amiga: Come lavorano Ile principali funzioni 
nella libreria Exec. siti 


5 - Giugno 1989- L. 10.000 - Congli accessori per Amiga, il computer vede e fa vedere - Gioco 
West Bank, il game dal grilletto facile - Midi: Arpeggi con MONO pedali - Utility: HI-RES: 
Convenzione di schermate - Una macchina di Byte d'oro - Didattica: Corso per conoscere il 
computer con il Logo - Espansioni: Struct Basic istruzioni per la manipolazione degli sprite - Fai 
da te: Dispositivo elettronico che rileva il battito cardiaco. 


6 - Luglio/Agosto - L. 10.000 - La stampante del momento: Star LC10 - Ultra Basic: 200 
Programmi in più - Le basi per sviluppare in Logo - Una cartella clinica elettronica - Gioco: 
Bounder, professione Pallina - | reconditi perchè di Amiga Dos - Cinque Utility in linguaggio 
macchina per C64 - Musiche per ogni programma - Contabilità: Un minuto per districare la 
matassa - Shell QPL: L'interprete di comandi - Un buon esempio per imparare. 


7 - Settembre - L. 10.000 - Utilty: Message Maser e Picture Start: Videomania alla ribalta - 
Accessori: Action Replay MKS - Logo: ricorsività, grafica, calcoli e numeri - Suoni pavia di 
Sid! - Exec: Librerie e dispositivi - Equo Canone 2: contratto automatico a norma di legge 
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Una spremuta 
di Sprite 


| 









Iniziamo questa attesissima 
rubrica analizzando 

la struttura di un programma 

che gestisce in modo 

decisamente avanzato 

gli sprite hardware del C64, 

spremendo e usando al limite 

| tutte le potenzialità nascoste 
del Vic II e della arcana 
struttura di funzionamento 
del Raster. Sul prossimo 
numero vedremo, in 
modo più approfondito, 
come sfruttarne le funzioni 


Raster è un termine molto usa- 
to nell’ultimo anno, e lo dimostra 
l'enorme mole di lavoro e docu- 
mentazione apparsa su tutte le 
riviste. Sicuramente l’aspetto te- 
orico è più che noto, ma purtrop- 
po scarseggiano programmi che 
sfruttino in modo innovativo e 
utile questa peculiarità del C64. 

L’obiettivo che ci siamo propo- 
sti è di usare le conoscenze sul ra- 
ster, e in generale sul Vic II, per 
ottenere qualcosa di analogo a 
una finestra grafica. L’idea è sta- 
ta di creare una finestra hardwa- 
re, cioè indipendente dagli even- 
ti esterni, in modo che il pro- 
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Listato 1. ma anche il coprocessore grafico 
(Vic II) è in grado di provocare 
degli interrupt. | 
i Questi permettono di control- 
di a lare certe caratteristiche della 
sta $0314 grafica, e si abilitano settando gli 
pera opportuni bit della locazione 

$DO1A, con i significati riportati 
in tavola 1 





Esempio di routine per la gestione del Raster 


puwo wo 


HOP I 





vi i 
(EU SEO 


OJJPtor 





lda $DOL1 
and #$7F 
sta SDOll 2 Yi Wi D) 
lda #$64 Ilbit più interessante è il bit ze- 
TL den ro. Questo permette di far avve- 
sta SDOLA nire un interrupt ogni volta che il 
lda #$7F si È 
Sta SPEON pennello elettronico ha raggiun- 
cli 
Ida $D019 La riga si sceglie scrivendo il va- 
Tor #907° lore voluto nella locazione 
lay ser? $D012, che contiene gli otto bit 
la meno significativi della posizio- 
ldx #500 ne del raster. 
ldy #564 
stx $02 
po = s00so Msb (Most Significative Bit), è il 
D ? E 
A bit sette della locazione $D011 e 
SYS 679 per divedere in due lo schermo. SRINA smaller. stisemienti valori sic 
4 riori a 255. 


sta $D012 
ui to una certa riga dello schermo. 
bea $02DD 
Il nono bit della posizione, o 
EA JMP SEA31 


nNammpnohno 


sia 0 0 © ir tp 


gramma non dovesse controllare Listato 2. 
ciò che succedeva sullo schermo. 
Per non illudere nessuno spie- 


Routine utente per cambiare il colore di ogni linea di sprite 
ghiamo subito cosa intendiamo 


$CDDC 


E, ldy $CD39 

per indipendenza. lda SCDF8,y Contiene i colori per ogni riga di sprite 
Uno sprite, quando è posto sul- c Coda 

lo schermo, vi rimane, qualun- sta SD029 

que cosa si disegni in seguito sul- picci 

lo stesso schermo. sta $D02C 


. < e $C238 
In pratica è come se lo sprite 


fosse un altro schermo a sé stan- 
te, oppure posto su un piano di- 
verso. 

Questo è possibile perché gli 


jmp 
: 00 07 04 02 01 0E OF 08 


$CDF8 


sprite sono gestiti dal Vic II (co- 
processore grafico), che esegue 
quasi tutte le operazioni riguar- 
danti gli sprite e la grafica in ge- 
nere, quando il 6510 (micropro- 
cessore del C64)non fa nulla, cioè 
durantela fase uno del clock di si- 
stema (clock basso). 

La finestra che proponiamo, 
l’avrete già capito, si ottiene ap- 
paiando tra loro alcuni sprite. 

Certo che con soli otto sprite c'è 
poco da stare allegri, ma per for- 
tuna esiste il raster, e program- 
mando degli opportuni interrupt 
è possibile ripetere tante righe di 
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sprite una di seguito all’altra, ot- 
tenendo una matrice di pixel ab- 
bastanza grande. 

Ogni microprocessore, anche 
quello del C64, a intervalli di 
tempo più o meno regolari blocca 
l'esecuzione del programma 
principale e fa avvenire ciò che si 
chiama interrupt. Il micropro- 
cessore 6510 viene costretto a 
saltare indirettamente alla loca- 
zione puntata da $0314-$0315 
[JMP($0314)], e quando incon- 
tra l'istruzione Rti riprende i 
processi che stava eseguendo 
prima della richiesta dell’inter- 
rupt. Nel C64, non solo il 6510, 








Il segreto 

La tecnica per ottenere un in- 
terrupt raster è piuttosto sempli- 
ce e abbastanza conosciuta dai 
nostri più affezionati lettori di 
questa rivista. 


Si può riassumere in questo 
modo: 


1) Disattivare gli interrupt con 
sei. 


2) Modificare il vettore di inter- 
rupt affinché punti alla nostra 
routine di gestione e controllo 
interrupt (locazioni vettore 
$0314-$0315). 
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\4 


8) Scrivere in $D012 il valore di | 


linea video (ogni linea è alta 
un pixel) a cui deve avvenire 
la richiesta di interrupt. 


Porre a uno il bit zero della lo- 
cazione $DO1A (lda #$01: sta 
$DO1A) e riattivare gli inter- 
rupt (CLI). Il punto 4) attiva 
l’interrupt raster. 

Un buon consiglio è di disat- 
ti vare ogni tipo di interrupt 


n 





tranne quello raster (lda#$ = | 


T7F:sta$ DCOD ). 


La routine di gestione degli 
interrupt avrà allora il compi- 
to di sostituirsi alla vecchia 
routine di sistema ($EA31). 
Per semplicità, la nostra rou- 
tine chiamerà una volta per 
quadro la routine $EA31. 


| 6) La prima cosa da fare quando 


si verifica un interrupt è di 

porre a uno la seguenre loca- 
zione $D019, altrimenti non 
avverrano altri interrupt (lda 
$D019:sta $D019 mette a uno 
il bit uno se è avvenuto un in- 
terrupt). 


Ovviamente questi compiti de- 
vono essere svolti da una routine 
in linguaggio macchina. Si veda 
l'esempio del listato 1, oppure si 
studi la routine del programma 
con inizio a $COFF. 

Ricapitolando, disegnamo sei 
sprite appaiati (144 pixel in oriz- 
zontale e 21 pixel in verticale), 
poi dopo 16 righe di schermo (16 
pixel) provochiamo un interrupt 


raster, per mezzo del 
quale incrementiamo 
di 21 pixel l’ordi- 
nata dell’intera 
riga di sprite e al- 
lo stesso tem- 
po modifichiamo 
i puntatori alle 
animazioni. Così 
facendo, la fine- 
stra si può allun- 
gare quanto si 
vuole in verticale, 
fino a occupare 
tutto lo schermo 
visibile. 

Il tutto sembra 
semplice, ma senza una corretta 
conoscenza della teoria dell’ope- 
razione non c’è verso di farlo fun- 
zionare. 

Il Vie II all’inizio di ogni riga di 
schermo confronta l’ordinata de- 
gli sprite con la posizione del 
pennello elettronico. 

Nel caso che le due posizioni 
coincidano, il Vic II preleva il 
puntatore all'animazione dello 
sprite in questione e incrementa 
un contatore interno a sei bit, in 
modo da leggere tutti i 63 dati 
che definiscono l'animazione. 

In pratica il Vic II ricopia 3 
byte di ogni sprite (24 bit) ogni li- 
nea di quadro. 

Notare che durante questo pe- 
riodo il 6510rimane parzialmen- 
te fermo, ragion per cui gli sprite 
rallentano l’esecuzione dei pro- 
grammi. 

Se si usa una finestra di di- 
mensioni normali, poiché vengo- 
no usati circa 35 sprite si può 


Significato dei bit della locazione $DO1A 


bit0:IRQ di comparazione quadro (raster) 








i 7, 
i 7 


avere un rallentamento del pro- 
gramma principale di un buon 20 
per cento. 





Sincronizzazione 

Ora risulterà chiara la defini- 
zione di finestra hardware. Essa 
è gestita dal Vic II, la-sciando so- 
lo pochi compiti al 6510, per 
esempio dopo che è stata dise- 
gnata per intero la prima riga di 
sprite e bisogna cambiare i valo- 
ri dei puntatori alle animazioni. 
Questa operazione va fatta il più 
velocemente possibile, altrimen- 
ti compaiono strane sovrapposi- 
zioni e tremolii. 
Per ottenere il massimo sincroni- 
smo il programma procede in 
questo modo: provoca un inter- 
rupt raster di 4 linee prima che 
sia raggiunta la posizione della 
riga seguente di sprite. Aggiorna 
la posizione y degli sprite, e testa 
la locazione $D012 (posizione del 
pennello elettronico) fino a che 
questa non eguaglia la posizione 
degli sprite. 


Ida # riga inizio dello sprite 
emp $D012 ; pos del pennello 
elettronico 

bne #$FD 


bit1:IRQ di contatto sprite con fondo 
bit2:IRQ di contatto sprite con sprite 


s 3 è A questo punto i puntatori alle 
bit3:IRQ triggerato per penna ottica 


animazioni vengono modificati. 
Ricapitolando, è impossibile ag- 
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HttiHji iM Iltti sprite sei e sette. 


| 
1 


| 


giornare valori di più di sei spri- 
te alla volta, per la mancanza di 
cicli macchina tra una riga raster 
e l’altra. 

La finestra funziona bene qua- 
lunque siano le sue dimensioni. 
Le condizioni limite posssono 
essere raggiunte se si usano sei 
sprite affiancati e più di cinque 
sprite in verticale. 

In questo caso perché non si 
abbiano tremolii è necessario che 
la finestra sia in determinate po- 
sizioni. (la migliore è X=n*8 e 
Y=n#8+3 dove n=1,2,3...). 

Vale anche la tabella riportata 
in tavola 2. 


Considerazioni 
generali 
Il programma 
usa sempre gli 
sprite tra zero e 
cinque, dunque 
restano liberi solo 
altri due sprite, e 
precisamente lo 


La memoria occu- 
pata dalla window 
può essere anche 
quella sotto la rom 
basic ($A000 $C000), 
oppure quella sotto la 
rom kernal ($E000 
$FFFF).Iltutto è tra- 
sparente all’operatore. 

A proposito di memoria, ricor- 
do che le locazioni comprese tra 
($1000 e $2000), tra ($9000 e 
$A000), tra ($D000 e $E000) e lo- 
gicamente tutta la pagina zero e 
uno tra ($0000 e $0400) non sono 
accessibili alla memoria sprite, 
perché già occupate dal genera- 
tore caratteri. Inoltre il pro- 
gramma occupa tutta la memo- 
ria compresa tra $C000 e 
$CDDF. Se fosse necessaria que- 
sta area di memoria basterà rilo- 
care il programma con Zoom, op- 
pure modificare l’indirizzo di ba- 
se nel programma in assembler. 


y, 








| 


X e Y sono le coordinate di posizionamento della finestra. 
Il parametro n è uguale a (0,1,3,4...). 


Posizioni migliori: 
Xx=n"*8 


atlatiatia a 
HU WNW 
DI 

<f siena 
(ni 


BISI 
+ 
di do 


*% 


Posizioni sconsigliate: 
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Vengono inoltre usate le seguen- 
ti locazioni di pagina zero: 
$02,$FB,$FC,$FD,$FE. 


Nota:Quando una finestra è atti- 
vata, le comunicazioni tra il com- 
puter e le altre periferiche posso- 
no non funzionare, pertanto pri- 
ma di usare il bus di comunicazio- 
ne è meglio spegnere la finestra 
(sys 49152,10:0). 


Per gli espertissimi 

Anticipiamo ora qualche infor- 
mazione sulla routine centrale 
del programma per i più esperti 
che desiderassero effettuare 
qualche aggiunta. 

Come vedremo meglio nella ter- 
za puntata, il programma, dopo 
avere modificato i puntatori alle 
animazioni salta a una routine 
che può essere definita dall’uten- 
te. In questo modo si può, per 
esempio, modificare il colore degli 
sprite ogni 21 pixel, oppure cam- 
biare i colori del multicolor e così 
via. La routine deve cominciare a 
$CDDC, non modificare assolu- 
tamente il registro X del 6510 e, 
completato il suo compito, saltare 
con un JMP a $C238. 

Creando una propria routine, 
ed usando sei sprite in orizzonta- 
le e più di cinque in verticale, pos- 
sono comparire evidentissimi 
sfarfallamenti. Per evitare ciò bi- 
sogna trovare i valori che pokati 
nella tabella Tabs1 ($CDA6) fan- 
no sparire questo fenomeno. Nor- 
malmente i valori vanno da due a 
30. Per eseguire questa procedu- 
ra bisogna attivare la finestra, in 
caso di sfarfallamenti cambiare i 
valori in Tabs1 e richiamare la 
Routine Uno. NotaTabs1+5 con- 
tiene il valore di sincronismo se ci 
sono sei sprite in verticale, Tabs 
1+6 per sette sprite in verticale e 
così via. Provate la routine del li- 
stato 2 che cambia i colori ogni 21 
pixel. 


Nicola Chiminelli 
(continua) 
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C64qE= 


Grafica in bassa 
risoluzione e drive 





Ecco chi sono i protagonosti di questa puntata 
dedicata alla mega espansione Ultra Basic. Creare 
finestre e implementare la tecnica degli overlay non 

sarà più un problema: poche e semplici istruzioni 
faranno per voi tutto il lavoro necessario 


Gli argomenti di questa punta- 
ta di Ultra Basic sono la grafica 
in bassa risoluzione, o modo te- 
sto, e la gestione del drive. In en- 
trambi i casi l'espansione si di- 
mostra efficacissima semplifi- 
cando notevolmente la vita del 
programmatore. 

Combinando opportunamente 
alcune semplici istruzioni vi sarà 
possibile, per esempio, realizzare 
finestre, scrollare porzioni dello 
schermo nelle quattro direzioni e 
implementare la tecnica degli 
overlay. Come di consueto divi- 
deremo le istruzioni per ambito 
di applicazione. 


Listato 1 


Grafica in bassa 
risoluzione 


e Color: fissa il colore di line- 
a, del bordo e del fondo dello 
schermo. La sintassi di questa 
istruzione, che può essere usata 
sia in modo diretto sia in modo 
programma, è: color ], b, f. 

Il primo parametro rappre- 
senta il colore di linea, il secondo 
il colore del bordo dello schermo, 
e infine il terzo il colore del fon- 
do del video. 

Per esempio con Color 0, 1, 3 il 
colore di linea diviene il nero, 
mentre il bordo e il fondo dello 





lì REM 
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| Listato 1. 

| Poche linee 

| Basic perun 
effetto grafico 
veramente 
notevole. 
Provare 
per credere 


schermo vengono colorati rispet- 
tivamente di bianco e viola. 


® Fcol: riempie una porzione 
del video con un determinato co- 
lore. Questa istruzione, che come 
la precedente può essere usata 
sia in modo programma sia in mo- 
do diretto, agisce esclusivamente 
sulla memoria del colore, e quin- 


| di non produce alcun effetto se 


sullo schermo non c’è nulla. La 
sintassi dell’istruzione è: fcol x, y, 
lx, ly, cl I primi due parametri 


| rappresentano le coordinate del- 


ei . . . 

l’angolo superiore sinistro della 
porzione rettangolare da colora- 
re.Idue parametri successivi 


| rappresentano rispettivamente 
| lalarghezza e l’altezza della por- 


zione. L’ultimo parametro è il co- 


lore. Per esempio per portare in | 


nero l’intero contenuto dello 
schermo basta usare l’istruzione: 
fcol 0,0,40,25,0. I primi due para- 





metri devono essere compresi ri- | 


spettivamente fra 0 e 39 e fra 0 e 
24.I parametri lx e ly devono in- 
vece essere compresi fra 1 e 40 e 
fra 1 e 25; inoltre deve essere: 
x+lx<41 e y+ly<26. L’ultimo pa- 
rametro deve essere ovviamente 
unintero fra 0 e 15 poiché rappre- 
senta il codice di un colore. 
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e Fchr: questa istruzione è 
analoga alla precedente conla so- 
la differenza che permette di 
riempire una porzione dello 
schermo, non con un determina- 
to colore ma con un carattere. 
Quindi questa istruzione, a diffe- 
renza della precedente, agisce 


| sulla memoria video. 
La sintassi dell'istruzione è: | 





fchr x, y, lx, ly, cr. Il significato 
dei primi quattro parametri è 
identico a quello degli omonimi 
parametri dell’istruzione prece- 
dente. Il parametro cr rappre- 
senta il codice video del carattere 
con cui si vuole riempire la por- 
zione di schermo selezionata. Per 


| esempio, per riempire le prime 


due linee dello schermo con lalet- | 


tera a si dovrà usare la seguente 
istruzione: fchr 0,0,40,2,1. 


* Fill: questa istruzione equi- 
vale praticamente alla somma 


| delle due istruzioni precedenti. 


Permette infatti, di riempire una 
determinata regione rettangola- 
re dello schermo con un carattere 
in un certo colore. Questa istru- 


zione quindi agisce sia sulla me- | 


moria video sia su quella del colo- 
re. La sintassi dell’istruzione è: 
fill x, y, lx, ly, cr, cl. Il significato 
dei parametri che compaiono 
nell’istruzione è quello descritto 
nelle istruzioni precedenti. Per 
esempio, l’istruzione fill 0,0,40,4, 
81, 4 equivale alle istruzioni fcol 
0, 0, 40, 4, 4 e fchr 0, 0, 40, 4, 81. 


e Serinv: inverte (cioè pone in 
Reverse ciò che è visualizzato in 
modo normale e viceversa) il con- 
tenuto di una porzione rettango- 


| lare dello schermo. La sintassi 


dell’istruzione è: scrinv x, y, lx, 
ly. Il significato dei parametri 
che compaiono nell’istruzione è 
quello solito. 


e Scopy: copia una porzione 
rettangolare dello schermo. 
La sintassi dell'istruzione è: 


Scopy x, y, lx, ly, dx, dy. Il signifi- 


Listato 2 


REM 
REM -— 
REM - FLASH DEMO = 
REM - 

REM 


PRINT” (CLEAR) ‘ 


COLOR 0,15,15 
FILL 0,0,40,10,32,15 
LOCATE 10,9,9,”— FLASH-1 PROVA —” 
FLASH 0,1 
PAUSE 3 
COLOR 1,15,15 
FILL 0,10,40,15,32,15 
LOCATE 10,18,”— FLASH-2 PROVA —” 
FLASH 1,10 
100 PAUSE 3 
110 FLASH 











Listato 2. 

Esempio d’uso 
dell’istruzione Flash. 
Questa istruzione 

è molto utile 

per realizzare scritte 
che richiamino 
l’attenzione 





cato dei primi quattro parametri 
è quello solito, mentre gli ultimi 
due parametri permettono di 
specificare di quanto viene spo- 
stata nelle due direzioni la regio- 
ne selezionata. Per esempio 
l'istruzione :scopy 0,0,40,2,0,10 
permette di spostare verso il bas- 
so di 10 linee le prime due righe 
dello schermo. Ricordate che dal 
momento che dx e dy rappresen- 
tano uno spostamento relativo 
dovranno essere verificate le re- 
lazioni: lx+dx<41 e ly+dy<26. 


e Change: scambia il contenu- 
to dei due schermi messi a dispo- 
sizione da Ultra Basic. Il primo 
dei due schermi è memorizzato a 
partire da $0400 ela memoria del 
colore a esso associato parte dal- 
l'indirizzo $d800. Il secondo 
schermo è memorizzato a partire 
dall’indirizzo $£000 e la memoria 
del colore corrispondente parte 
dall’indirizzo $f400. Lo schermo 
di default è quello memorizzato 
in $0400. 


e Sup: scrolla verso l'alto una 
porzione rettangolare dello 
schermo. La sintassi dell’istru- 
zione è: sup x, y, lx, ly, m. I primi 
quattro parametri hanno il solito 
significato. Il quinto parametro 
permette di controllare la moda- 


lità dello scrolling. Se maiuscolo 
(m=1) lo scrolling è con wrap 
around, mentre se minuscolo 
(m=0) lo scrolling è senza wrap 
around. La listato 1 contiene un 
breve programma d’esempio che 
mostra ciò che si può fare con 
questa istruzione. 

Prima di lanciare il demo, fate 
in modo che sullo schermo sia vi- 
sualizzato qualcosa. 


e Sdown: scrolla verso il basso 
una porzione rettangolare dello 
schermo. La sintassi dell’istru- 
zione è identica a quella del- 
l'istruzione precedente. 


e Sright: scrolla verso destra 
una porzione rettangolare dello 
schermo. La sintassi è identica a 
quella dell’istruzione Sup. 


e Sleft: scrolla verso sinistra 
una porzione rettangolare dello 
schermo. La sintassi dell’istru- 
zione è identica a quella del- 
l'istruzione Sup. 


e Flash: questa istruzione 
permette di realizzare un grade- 
vole effetto grafico con pochissi- 
mo sforzo. Con Flash potete far 
lampeggiare a una velocità pre- 
fissata tutti i caratteri visualiz- 
zati in un determinato colore. 
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La sintassi dell’istruzione è: 
flash c, v. Il parametro c rappre- 
senta il colore dei caratteri da far 
lampeggiare, mentre il parame- 
tro v misura la velocità del lam- 
peggio in 60esimi di secondo (v=1 
velocità massima, v=255 velocità 
minima). La figura 1 contiene 
un esempio d’applicazione di 
questa istruzione. Il listato 3 
contiene il listato di un demo in 
cui compare la maggiorparte del- 
le istruzioni grafiche di questa 
puntata. Lanciatelo perché ne 
vale veramente la pena. 


Listato 3 





UNTIL T=21 

T=0 

REPEAT 

SDOWN 20,13,20,12,0 
TeT+1 

UNTIL T=13 

EXEC PAUSA 

COLOR 1,6,6 


FORT=0 TO 1 :FORY=0 TO 3 


La figura 2 contiene una 
schermata tratta dal demo. La 


schermata è stata prodotta con | 


pochissime linee di programma. 


Gestione del drive 


e Dload: equivale all’istruzio- 
ne Load ma a differenza di que- 
sta non necessita del ,8 finale. 

La sintassi dell’istruzione è: 
dload”’nomefile” dove nomefile è 
il nome del file che si vuole carica- 
re (in pratica Dload è una abbre- 


FILL 4+ 8*Y,2+18*T,6,3,160,0:FILL 3+ 8*Y,1+18*T,6,3,160,C:C=C+1 


XT 
10,8,20,8,160,0 
9,7,20,8,160,15 





LOCATE 13,9," ISSLTRA BASIC": 
EXEC PAUSA 





: PAUSA 
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LOCATE 13,11," 











viazione di Load). Tenete presen- 
te che Dload carica il programma 
a partire dall’inizio dell’area Ba- 
sic. Per effettuare il caricamento 
nella zona d’origine (Load, 8, lin 
Basic standard) dovete usare 
l’istruzione dload’nomefile”,1. 


* Dsave: è l’equivalente di 
Dload per l’istruzione Save. 

Anche in questo caso l’unica 
differenza con l’istruzione del 
Basic standard sta nel risparmio 
dello otto finale. 

La sintassi dell’istruzione è: 
dsave”nomefile” dove no- 
mefile è il nome da asse- 
gnare al file da salvare. 


e Dmerge: carica un 
programma in memoria e 
lo accoda a quello even- 
tualmente già presente. 
La sintassi di questa 
istruzione è identica a 
quella dell’istruzione Dlo- 
ad. E da sottolineare il 
fatto che spetta al pro- 
grammatore garantire la 
compatibilità dei numeri 
di linea dei programmi da 
fondere. 


e Chain: permette di 
caricare e lanciare un pro- 
gramma Basic. La sintas- 
si è identica a quella del- 
l'istruzione Dload. 

Con questa istruzione si 
può, finalmente, evitare 
di ricorrere al trucco del 
buffer di tastiera per ese- 
guire un programma Ba- 
sic dall’interno di un altro 





Listato 3. 

Questo listato è da 
studiare contiene 
quasi tutte 

le istruzioni grafiche 
di questa puntata. 
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programma. Inoltre Chain per- 
mette di implementare in ma- 
niera semplice e del tutto traspa- 
rente all'utente la tecnica degli 
overlay. 


e Gsave: salva la pagina grafi- 
ca (compreso anche il colore). La 
sintassi dell’istruzione è identi- 
ca aquella dell’istruzione Dsave. 


e Gload: carica una pagina 
grafica (compreso anche il colo- 
re). La sintassi dell’istruzione è 
identica a quella dell’istruzione 
Dload. 


e Bload: questa è una delle 
istruzioni più utili del gruppo. 
Permette infatti di caricare un 
programma a partire da un de- 
terminato indirizzo e quindi è 
particolarmente utile per gestire 
in modo efficiente il caricamento 
di routine in linguaggio macchi- 
na, pagine grafiche, le definizio- 
ni degli sprite e dei caratteri. 

La sintassi dell’istruzione è: 
bload”nomefile”[,st]. 

Le parentesi quadre indicano 
che il parametro è opzionale: se 
questo non viene specificato l’i- 
struzione si comporta come Dlo- 
ad, mentre, se c'è il programma 
viene caricato a partire dall’indi- 
rizzo indicato. 

Per esempio con Bload moni- 
tor il programma monitor verrà 
caricato nel suo indirizzo d’origi- 


ULTRA BASIC 
DEMO 





ne, mentre con Bload monitor, 
12000 il monitor sarà caricato a 
partire dall’indirizzo decimale 
12000. 

L’indirizzo può essere specifi- 
cato sia in notazione decimale 
chge sia in notazione esadecima- 
le. In quest’ultimo caso è possi- 
bile vedere il numero che viene 
preceduto dal carattere $. 


° Bsave: permette di salvare 
su disco una porzione di memo- 
ria. La sintassi dell’istruzione è: 
bsave”nomefile”, st, en. 

I parametri st e en rappresen- 
tano rispettivamente l’indirizzo 
iniziale e quello finale + 1 del 
blocco di memoria che deve es- 
sere salvato. 

Anche in questo caso gli indi- 
rizzi possono essere espressi sia 
in decimale sia in esadecimale. 


Figura 2. 
Schermata 
tratto dal demo 
del listato 3. 
Questa videata 
è stata 
realizzata da 
una sola linea 
di programma 















Figura 1. 
Videata 

dal demo 

del listato 3. 
Pochissime 
istruzioni per 
realizzarla. 


e Csave: salva su disco la defi- 
nizione dell’intero set di caratte- 
ri. La sintassi è identica a quella 
dell’istruzione Dsave. 


e Cload: carica da disco un set 
di caratteri precedentemente 
salvato con Csave. La sintassi è 
identica a quella dell’istruzione 
precedente. 


e Dir: visualizza la directory 
del disco nel drive. La visualizza- 
zione dei file può essere bloccata 
temporaneamente premendo il 
tasto Shift. 

Per far proseguire la visualiz- 
zazione ovviamente basterà rila- 
sciare il tasto. 


e Disk: permette di inviare un 
comando al drive. La sintassi del- 
l'istruzione è: disk c$ dove c$ è la 
stringa di comando. 

Per esempio per cancellare il fi- 
le pippo dal disco nel drive baste- 
rà usare l’istruzione: disk “s:pip- 
po”. Questa istruzione equivale 
all’istruzione del Basic standard: 
open 1,8,15,”s:pippo’:close 1. 


° Error: visualizza la stringa 
di errore del Dos (è utilissima per 
scoprire il mistero della luce lam- 
peggiante del drive). L'istruzione 
non necessita di alcun para- 
metro. 

Daniele Maggio 


(continua) 
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Nel vivo 


del linguaggio 


Iniziamo finalmente ad addentrarci nel vivo 
del linguaggio. In questa puntata sono di scena infatti 
i tipi predefiniti, le variabili e gli operatori di @pl. 
Con questi elementi potete gustare le prime 
soddisfazioni di chi impara un nuovo linguaggio 


Nelle puntate precedenti si è 
parlato soprattutto dell’ambien- 
te di sviluppo e non del linguag- 
gio vero e proprio. Come ricorde- 
rete è stato descritto il funziona- 
mento dell’interprete di comandi 
e dell’editor. Purtroppo era ne- 
cessario adottare un approc- 
cio di questo tipo perchè in 
caso contrario adesso non 
sapreste come scrivere 
un programma e quin- 

di non sareste in gra- 
do di mettere in pra- 


DaC4ARG 
= = 
ò; 
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Quarta puntata 





tica quanto verrà detto in questa 
e nelle prossime puntate. Ora 
che sapete come muovervi nel- 
l’ambiente integrato è possibile 
vedere più da vicino le caratteri- 
stiche del linguaggio Qpl. 













Gli elementi 
del linguaggio 

Nelle puntate precedenti è sta- 
to descritto il funzionamento del- 
l'editor, lo strumento che vi per- 
metterà di scrivere programmi 
nel linguaggio Qpl. E molto im- 
portante che lo sappiate usare 
con sufficiente disinvol- 
tura perché tra poco ne 
avrete bisogno. Prima di 
proseguire è necessario 
ricordare una cosa molto 
importante: Qpl è un lin- 
guaggio compilato e 
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Procedura da seguire per compilare un programma. Da 
notare che ogni altro programma presente in memoria deve 
essere rimosso per fare spazio al compilatore: 


1) salvare il programma su disco; 


2) uscire dall’editor salvando il sorgente nel workspace; 
3) rimuovere ogni programma dalla memoria; 


4) digitare il comando Compile. 





quindi ogni programma che scri- 


| verete per essere eseguito dovrà 


prima essere elaborato dal com- 
pilatore. Nella tavola 1 viene 
sommariamente descritto il pro- 
cedimento da seguire per compi- 
lare un programma Qpl. Del com- 
pilatore si parlerà più dettaglia- 
tamente in futuro. Potrete segui- 
re lo schema per provare tutti gli 
esempi che verranno descritti nel 
corso delle prossime puntate e 
anche per fare qualche esperi- 
mento di programmazione. Nella 
tavola 2 viene riportato l’elenco 
completo delle parole chiave del 
linguaggio. Come potete notare il 
Qpl risulta decisamente più ricco 
del Basic standard (anche se in 
realtà non sarebbe molto corretto 
confrontare due linguaggi solo 
dai rispettivi vocabolari). Nel- 
l’elenco tutte le parole chiave ini- 
ziano con un carattere maiuscolo 
seguito da caratteri minuscoli. 
Nei programmi, tuttavia, le pa- 
role chiave potranno essere scrit- 
te utilizzando qualsiasi combina- 
zione di caratteri maiuscoli e mi- 
nuscoli. Per esempio in un pro- 
gramma potrete scrivere indiffe- 
rentemente AND, and o anD. Te- 
nete presente che in Qpl, a diffe- 
renza del Basic, le parole chiave 
devono essere separate le une 
dalle altre con degli spazi. Pur 
essendo fondamentali, le parole 
chiave non sono gli unici elemen- 
ti che costituiscono un program- 
ma. Un'altra classe di oggetti che 
entra in gioco nella stesura di 
ogni programma è costituita da- 
gli identificatori o nomi. 


Gli identi- 
ficatori o 





moria e quindi usando identifica- 
tori brevi (perciò poco significati- 
vi) non sì risparmia memoria ri- 
spetto a quando si usano identifi- 
catori più lunghi. Per essere più 
precisi, la differenza è solo a livel- 
lo di sorgente e non di codice 0g- 
getto; infatti è solo il testo del 
programma che risulta più lungo 
se sì usano identificatori più lun- 
ghi e non il codice oggetto. 





nomi 

I nomi in 
Qpl servono 
per identifica- 
re costanti, 
variabili, fun- 
zioni, proce- 
dure e gli stes- 
si programmi. 
Tutti gli iden- 


| Elenco completo delle parole chiave del Qpl: 


And Con Ext Int Own To 

Arg Chose False List Proc True 

Asm Data For Next Program Until 
At End Funk Not Real While 

Byte Else If Nothing Refuge Word 
Begin Escape Import Or Repeat Xor 
Break Export Include Overlay Return 





tificatori de- 
vono essere 
formati utilizzando le seguenti 
regole: 


1) un nome può essere lungo da 
un minimo di un carattere a un 
massimo di 31; 

2) il primo carattere di un nome 
deve essere una lettera; 

3) tutti gli altri caratteri devono 
essere lettere, numeri o il carat- 
tere freccia a sinistra; 

4) si possono usare sia caratteri 
maiuscoli sia minuscoli. Entram- 
bi sono considerati equivalenti 
(quindi l’identificatore xyz sarà 
considerato equivalente agli 
identificatori XYz e XyZ); 

5) un nome non può essere ugua- 
le a una parola riservata. 


A differenza del Basic in Qpl 
tutti i caratteri presenti nel- 
l’identificatore sono significativi. 
Per esempio, appartamentol e 
appartamento 2 sono considerati 
due identificatori distinti anche 
se hanno i primi 12 caratteri 
uguali. Gli identificatori occupa- 
no tutti la stessa quantità di me- 





Nella tavola 3 vengono mo- 
strati alcuni esempi di identifica- 
tori corretti e non. Un altro 
aspetto importante del linguag- 
gio è l'insieme dei tipi di dati pre- 
definiti. 


Tipi predefiniti 

Il tipo è un attributo che cia- 
scun dato, variabile o costante, 
possiede e identifica l'insieme dei 
valori che il dato può assumere, e 
l'insieme delle operazioni che 
possono essere eseguite su di es- 
so. Nella tavola 4 viene riporta- 
to l’elenco dei tipi disponibili in 
Qpl con il relativo significato. 

Le variabili di tipo byte, word e 
int non possono contenere parti 
frazionarie. Quindi assegnare il 
valore 110 15 a una variabile int 
è corretto, ma non lo è assegnar- 
le il valore 12.8. Le variabili real 
occupano sei byte e hanno 11 ci- 
fre significative (in Basic le va- 
riabili di questo tipo occupano 
cinque byte e hanno solo nove ci- 
fre significative). 
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Le variabili di questo tipo sono 
manipolate molto più lentamen- 
te di quelle degli altri tipi dispo- 
nibili, e quindi vanno usate solo 
quando è strettamente necessa- 
rio. Tutti inumeri scritti senza il 
punto decimale vengono inter- 
pretati come non real (cioè posso- 
no essere di un tipo qualsiasi 
tranne real) mentre quelli in cui 
compare il punto decimale sono 
considerati real e, quindi tratta- 
ti di conseguenza. 

Inoltre i numeri possono essere 
specificati sia in notazione deci- 
male sia in notazione esadecima- 
le (in questo caso il numero va 
preceduto dal carattere $). 

Nella tavola 5 sono riportati 
alcuni esempi di numeri di vario 
tipo corretti e non. Da notare che 
i numeri reali possono anche es- 
sere espressi in notazione scien- 
tifica. 


Stringhe e caratteri 

In Qpl come in Basic una co- 
stante stringa è una sequenza di 
caratteri racchiusa fra doppi api- 
ci. Esempi di stringhe sono: “a”, 
“asdfg”, “123”, il segno di 
addizione, sottrazione, moltipli- 
cazione, divisione (“+, -, x”) e la 
stinga vuota (“’). Una costante 


stringa occupa esattamente tan- 
ti byte quanti sono i caratteri che 
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la compongono + 1. Il byte ag- 
giuntivo viene utilizzato dal ter- 
minatore, uno zero, che viene au- 
tomaticamente aggiunto a ogni 
stringa. Per questo motivo le 
stringhe vuote (“”) e “1” occupe- 
ranno rispettivamente uno e 
due byte. Potete inserire caratte- 
ri di controllo nelle stringhe uti- 
lizzando il carattere £ seguito da 
due cifre esadecimali che rap- 
presentano il codice del caratte- 
re di controllo. Ecco un esempio: 
put “£12 pippo” (put è una proce- 
dura predefinita del Qpl che 
equivale al print del Basic) vi- 
sualizza in reverse la stringa 
pippo (£12 è il codice del caratte- 
re rvs on). Per inserire il caratte- 
re di doppio apice (“) in una 
stringa dovete scriverlo due vol- 
te di seguito. Ecco un esempio: 
put”egli disse: “’torno subito”. 

Per specificare un costante ca- 


| rattere dovete usare gli apici sin- | 


goli. Ecco qualche esempio: ‘a’, ‘0’ 
e segno di addizione (‘#). 

Per specificare il carattere di 
|  apice(°) dovete scriverlo due volte 
| di seguito: ‘”. 

Una nota molto importante: la 
costante carattere ‘a’ è diversa 
dalla costante stringa “a”; infatti 
la costante ‘a’ occupa un solo byte 
e a essa il compilatore attribuisce 
il valore 65 (il codice Ascii del ca- 
rattere a), mentre “a” occupa due 
byte di memoria e a essa il compi- 
latore associa un puntatore alla 
locazione di memoria in cui viene 
posto il carattere a (questo con- 


| 


cetto verrà ulteriormente appro- | 


fondito in futuro). 


Le variabili e le costanti 
In Qpl tutte le variabili devono 

essere dichiarate prima di essere 

usate. Una dichiarazione serve a 





indicare al compilatore il nome | 


della variabile e il suo tipo (e 
quindi implicitamente anche 
quanta memoria occupa). 


Ecco un esempio di dichiara- ‘ 


zione: int punteggio. 

Questa dichiarazione serve per 
creare una variabile di tipo int 
(quindi una variabile destinata a 
contenere un valore intero com- 

| preso fra 32767 e 32767) e asse- 
gnarle il nome punteggio. Rispet- 
to al Basic c’è quindi l’obbligo di 
| dichiarare preventivamente tut- 
te le variabili che si vogliono usa- 
re. Per alcuni questo costituirà 
una notevole seccatura all’inizio 


Esempi di identificatori corretti e non. 





Identificatori corretti: A, Zero, Prova, For4, d2000, c4 


Identificatori non corretti: b-4 (il secondo carattere non è né 
alfanumerico né con la freccia a sinistra) 
3d (il primo carattere deve essere una lettera) List (è una parola 


chiave) 
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Tipi predefiniti in Qpl. 


tipo significato 


| byte intero senza segno compreso fra 0 e 255, oppure un carattere 
Ascii, oppure il valore booleano vero o falso 
word intero senza segno compreso fra 0 e 65535 

| int intero con segno compreso fra -32767 e 32767 
real numero reale compreso, approssimativamente, fra 1.e-37 e 


1.e+37. 





ma, con il tempo vedrete che vi 
aiuterà a scrivere programmi 
molto ordinati e quindi leggibili. 
Un’altra importante differenza 
rispetto al Basic è che le variabi- 
li in Qpl non vengono mai inizia- 
lizzate automaticamente. 

Ciò significa che il contenuto di 
una variabile mai usata deve es- 
sere considerato assolutamente 
casuale. 

Una costante è un nome asso- 
ciato a un valore numerico che 
non muta durante l'esecuzione 
del programma. Per definire una 
costante si deve usare la parola 
chiave con, come in questo esem- 
pio: con ]f=10; questa linea per- 
mette di associare alla costante lf 
il valore 10. 

Dopo aver incontrato questa li- 
nea il compilatore Qpl sostituirà 
ogni occorrenza del nome lf con il 
valore 10. 

Il tipo della costante viene au- 
tomaticamente fissato dal com- 
pilatore se non viene indicato al- 
trimenti. Volendo, infatti, potete 
specificare anche il tipo della co- 
stante. 

Ecco un esempio: con word 
start=$40; la costante start è di 
tipo word, ma sarebbe di tipo 
byte ($40 è un intero compreso 
fra zero e 255) se non comparisse 
word nella dichiarazione. Esiste 
una sola limitazione nella dichia- 
razione del tipo di una costante: 
non è possibile dichiarare delle 
costanti reali. 

Per definire delle costanti di 


Tavola 5. 





scientifica. 





ro di elementi presenti in quella 
dimensione. Ecco come si dichia- 
rano degli array multidimen- 


| sionali: 


| byte schermo [40,25] 
| byte al [10,8,3] 


L’array schermo è bidimensio- 


i nale, mentre al è tridimensiona- 


le. La memoria occupata da un 
array è pari al prodotto degli ele- 
menti di ogni dimensione per 


| Alcuni esempi di numeri espressi in forma corretta e non. 
I numeri reali possono essere espressi anche in notazione 


Numeri di tipo byte, int o word corretti: 0, 1, 137, 22340, 65535, -78 


Numeri non corretti: 1,333 (si deve usare il punto e non la virgola) 
120.4 (è legale solo se viene assegnato a una variabile real ma non se 
viene assegnato a una variabile di altro tipo) 65579 (va oltre il limite 


superiore) 





questo tipo dovete servirvi dello 
statement data (sarà descritto in 
futuro). 


Array 

La definizione degli array av- 
viene in modo abbastanza simile 
al Basic. Un array può essere di 
uno qualsiasi dei quattro tipi pre- 
definiti. Il numero massimo delle 
dimensioni di un array è otto. Ec- 
co qualche esempio di dichiara- 
zione di array: 


con bufsize=100 
byte buffer1 [bufsize] 
byte buffer2 [bufsize] 


Buffer1 e buffer2 sono due ar- 
ray monodimensionali di 100 ele- 
menti di tipo byte. Buffer1[0] 
contiene il primo elemento di buf- 
ferl e buffer|99] l’ultimo. Per 
ogni dimensione l’indice di un ar- 
ray parte sempre da zero e arriva 
sino a dim-1 dove dim è il nume- 


l'occupazione dell’elemento base 
dell’array. Per esempio, l’array 
schermo occupa 1000 byte men- 
tre al occupa 10 x 8 x 3 byte. 


Le costanti data 

Nella dichiarazione delle co- 
stanti non possono comparire de- 
gli array e non si possono inseri- 
re dei valori reali. 

Per superare questo limite il 
Qpl mette a disposizione le co- 
stanti data. Ecco come si può usa- 
re questo strumento: 


data real pi = 3.1415 
data byte tabella [| |= 28, 52, 1,9 
14 


Nel primo caso alla costante pi 
viene associato un valore reale 
mentre nel secondo caso viene 
inizializzato un intero array. 
Questo meccanismo è particolar- 
mente utile per definire vettori di 
stringhe. Ecco un esempio: 
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data word messaggio err[]= 
“file inesistente”, 

“disco pieno”, 

“file già aperto” 


L’ultimo esempio è particolar- 
mente importante. Si può notare 
che l’array è stato dichiarato di 
tipo word e non byte. Questo per- 
ché ogni elemento del vettore è 


una stringa e il Qpl identifica | 


ogni stringa con un puntatore al 
primo carattere e un puntatore, 
occupando due byte, rende neces- 
sario l’uso di word (in Qpl la ge- 
stione delle stringhe avviene in 
modo sostanzialmente simile al 
C. Ritorneremo più avanti sul- 
l'argomento più in dettaglio. 


Operatori 

Un operatore è un simbolo spe- 
ciale che indica un’azione da 
compiere. Tutti gli operatori di- 
sponibili in Qpl sono elencati nel- 
la tavola 6. 

Alcuni di questi sono sicura- 
mente famigliari a chi conosce il 
Basic ma altri sono completa- 
mente nuovi. 

La priorità degli operatori Qpl 
è riassunta nella tavola 7. Ve- 
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Operatori disponibili in Qpl. Non c’è confronto rispetto al 


Basic. 

operatore: significato: 

+ addizione 

- sottrazione 

* moltiplicazione 

/ divisione 

% resto 

<< shift a sinistra 

>> shift a destra 

& minore 

<= minore o uguale 

>" diverso 

= uguale 

>= maggiore o uguale 

> maggiore 

And and 

Or or 

Xor or esclusivo 

Not not 

# indirizzo di variabile 

:< estrae byte basso 

> estrae byte alto 

+ converte in word 

- converte in int 

Ù, converte in real 

@< accede a una variabile di tipo byte tramite puntatore 
@- accede a una variabile di tipo int tramite puntatore 
@+ accede a una variabile di tipo word tramite puntatore 
@. accede a una variabile di tipo real tramite puntatore 





Tabella della priorità degli operatori 


1<, >, +, 1, 1. @<, @+, @-, @.,# priorità maggiore 
not 

+, ID 55 

- (unario) 

*; - 

€, &5;S;,5;)595 3 

and, or, xor priorità inferiore 


diamo nei dettagli come si com- 
portano gli operatori: 


© addizione, sottrazione, 
moltiplicazione, divisione, 
(+, «=, x, /): sono i noti operatori 
aritmetici fondamentali di addi- 
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zione, sottrazione, moltiplicazio- 
ne e divisione (produce un risul- 
tato intero se gli operandi sono 
interi). 


© segno di percentuale (%): 
è l'operatore di resto. Per esem- 


pio, 200 % 30 produce 20, appun- 
to il resto della divisione di 200 
per 30. 


© << e >>: sono gli operatori di 
scorrimento o Shift: << è l’opera- 
tore di Shift a sinistra mentre >> 
e quello di Shift a destra. Due 
esempi ne chiariranno il funzio- 
namento: 


7<<1da come risultato 14 
$a0 >> 4 da come risultato $0a 


© <, >, <=, >=, <>, =: SONO gli 
operatori relazionali. Un’espres- 
sione contenente solo operatori 
relazionali viene detta espressio- 
ne booleana e fornisce un valore 
vero 0 falso. In Qpl falso equivale 
a zero mentre, vero equivale a 
non zero. Le due costanti predefi- 
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nite true e false possono essere 
usate al posto dei valori numeri- 
ci e valgono rispettivamente uno 
e zero. Ecco qualche esempio: 


4< 9 risultato true 
6<= 6 risultato true 

‘a’ <> ‘a’ risultato false 
‘a’ = 65 risultato true 
10 >= ‘a’ risultato false 
3 > 8 risultato false 


° And, or, xor, not: sono gli 
operatori logici. 

Anche in questo caso alcuni 
esempi basteranno per chiarire il 
funzionamento: 


3>1 and 4<10 risultato true 
2<=1 or 8>9 risultato false 


$00 xor $ff risultato $ff 
not true risultato false 


° #: permette di conoscere l’in- 
dirizzo di una variabile, cioè ap- 
plicato a una variabile qualsiasi 
ne fornisce l’indirizzo. Ecco un 
esempio: #x risultato indirizzo 
della prima locazione dedicata 
alla variabile x. 


© segno di minore (:<): que- 
sto segno estrae il byte basso da 
un valore word o int. Ecco un 
esempio: $1234:< risultato $34. 


e segno di maggiore (:>): per- 
mette di estrarre il byte alto da 
un valore word o int. Ecco un 
esempio: $1234:> risultato $12. 


e segno di addizione (:+): con- 
verte in word. Ecco un esempio: 
$5a:+ risultato $005a. 


° segno di sottrazione (:-): 
converte in int. Ecco un esempio: 
$ff:- risultato +255. 


° segno di punto(:.): converte 
in real. Ecco un esempio: 45:. ri- 
sultato 45.0. 


Gli ultimi quattro parametri 
sono gli operatori di direzione e 
servono per reperire un oggetto 
referenziato da un puntatore ma 
di questo parleremo nella prossi- 
ma puntata. 

Daniele Maggio 
(continua) 
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C64qz 


Davanti agli schermi dei computer a volte si 
rimane a bocca aperta e senza fiato. Anche il Commodore 64 
ha questo potere nei confronti dell’osservatore e i tips 
di questo mese ne sono la dimostrazione 


Un Kit per... 
mozzare 1l fiato! 


Con poche linee Basic, come è 
stato spesso dimostrato in questa 
rubrica, si possono realizzare ef- 
fetti grafici molto interessanti 
che possono servire anche come 
spunto per programmi molto più 
complessi. 


Kaleidoscope 

Un classico esempio è Kaleido- 
scope. Con una decina di linee 
Basic (potrebbero essere molto 


_ 





Listato 1. Caleindoscopio 


meno se si fosse evitato di pre- 
sentare il listato in maniera leg- 
gibile) è stato possibile realizza- 
re, anche se in forma abbastanza 
approssimativa, il noto effetto 
kaleidoscopio. 

Questo programma si presta a 
diversi miglioramenti e offre di- 
versi spunti a chi ha qualche in- 
teresse nella grafica. 

Innanzitutto potreste provare 


a compilare il programma per 


vedere l’effetto che si ottiene con 
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una esecuzione molto più rapida. 
Chi conosce il linguaggio macchi- 
na potrebbe anche tentare di tra- 
durlo in assembler (è un ottimo 
esercizio perché potrete scoprire 
il modo di generare numeri ca- 
suali in Im). Per lanciare il pro- 
gramma non dovete far altro che 
copiare il listato 1 e dare il Run. 
Durante l’esecuzione potrete 
cancellare lo schermo premendo 
la barra spaziatrice. 

Kaleidoscope può essere facile- 
mente inserito nei vostri pro- 
grammi con pochissimo sforzo: 
l’unica modifica che è possibile 
apportare al programma riguar- 
da il numero di linea che compare 
dopo il Goto alla linea 200. 


Effetti speciali 

Con questa seconda serie di ef- 
fetti speciali potrete arricchire 
degnamente tutti i vostri pro- 
grammi, di qualsiasi genere sia- 
no, e stupire chi li vede in esecu- 
zione. Come al solito le routine 
che li realizzano sono scritte inte- 
ramente in linguaggio macchina 
e sono strutturate in modo tale da 
non crearae grossi problemi di 
compatibilità o di adattamento ai 
vostri programmi. 

Tutte le routine vengono infat- 
ti allocate in zone di memoria al 
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riparo dal Basic e di dimensioni 
estremamente limitate. 

I listati delle routine sono con- 
tenuti nei listati 2,3,4e5 sono 
già pronti per essere incorporati 
nei vostri programmi. 





L’unica modifica che dovete 
apportare è l’eliminazione della 
Sys di attivazione che dovrà ov- 
viamente comparire in una linea 
del vostro programma. 

Ecco una brevissima descrizio- 





za una specie di effetto nebbia 
con righe sottilissime di vario co- 
lore, che si muovono molto velo- 
cemente verso l’alto. 

Special effect 2 (s.e. 2) è un tipi- 
co effetto da video game perchè è 


davvero molto spettacolare. 
Special effect 3 (s.e 3) ricorda 
vagamente l’effetto grafico in 
Alien che segnala l’aggressione 
dell’alieno. Special effect 4(s.e 4) 
è tra tutti l’effetto più serioso, e 


ne degli effetti 

Listati da 2 a 5. Effetti speciali grafici che 
avete a vostra 

ela disposizione. 
rem Special effect 


rem 


rem 1(s.e.1)realiz- 





fort=49152 to 49205:read d:poke t,d:next 
Sys 49152 


Listato 6. Smooth scrolling 





data 120,173,32,208,72,173,17,208,41 
data 239,141,17,208,162,0,142,32,208 
data 173,1,220,201,255,208,14,138,105 
data 4,170,181,2,234,224,255,208,235 
data 76,13,192,173,17,208,9,16,141 
data 17,208,104,141,32,208,88,96,9 


rem 

rem - # 
rem - smooth scrolling - 
rem - » 
tom, === 


h$="0123456789abcedef” 

hds="" 

v=52223 

read hd$:v=v+1:printv,hd$ 

if v=52435 then goto 500 

if len(hd$)=0 then print”errore”:end 
if len(hd$)<>2 then print”errore”:end 
h=0 





‘ fort=49î52 to 49205:read d:poke t,d:next 
sys 49152 


data 120,173,32,208,72,173,17,208,41 
data 239,141,17,208,162,0,142,32,208 
data 173,1,220,201,255,208,14,232,232 
data 232,232,232,232,232,224,255,208,235 
data 76,13,192,173,17,208,9,16,141 

data 17,208,104,141,32,208,88,96,9 


fori=ltol6 

if left$(hd$,1)=mid$(h$,i,1) thenh=i:i=16 
next i 

if h=0 then poke v,0:goto 70 

h=h-1 

1=0 

fori=l to 16 

if right$(hd$,1)=mid$(h$,.,1 


next i 


"n 


if 1=0 then poke v,0:goto 
l=1-1 

d=h*16+1 

pokev,d 

goto 70 





rem 
rem 
rem 
rem 
rem n 
a data 78,a9,3e,8d,14,03,a9,cc,8d 
data 15,03,ad,11,d0,29,7£,8d,11 
data d0,a9,90,8d,12,d0,a9,81,8d 
data 19,d0,8d,la,d0,ad,0e,d 
data fe,8d,0e,dc,ad,16,d0,29 
data 09,07,8d,16,d0,a9,e0,85,îfb 
data a9,cc,85,fc,c6,fb,58,60,ad 
data 19,d0,29,01,£0,23,c6,£d,10 
data 04,a9,07,85, fd,c6,fd,ad,16 
data d0,29,£f0,05, fd, 8d, 16, d0,a9 
data 79,8d,14,03,a9,cc,8d,15,03 
data a9,a4,8d,12,d0,a9,81,8d,19 
data d0,8d,la,d0,ad,0d,cdc,68,a8 
data 68,aa,68,40,ad,19,d0,29,01 
data £0,48,ad,16,d0,09,07,8d,16 
data d0,a5,fd,d0,2d,a8,c8,b9,08 
data 06,88,99,08,06,4c,9a,cc,ea 
30 data ea;c8,c0,28,d0,ee,a),00,26 
440 data £b,d0,02,e6, fc,bl, fb, d0,0b 
450 data a9,e0,85,fb,a9,cc,85, fc, dc 
460 data a7,cc,8d,2f,06,a9,3e,8d,14 
470 data 03,a9,cc,8d,15,03,a9,90,8d 
480 data 12,d0,a9,81,8d,19,d0,8d,la 
490 cata d0,4c,31,ea,00 
500 =: 
510 a=52448:poke204, 0:print“stringa:” 
520 get a$:ifa$="" then 520 
530 if a$=chr$(13) then pokea,0:end 
540 if asc(a$)<65 then 
printa$;:pokea, asc las) :a-a+1 
550 printa$;:pokea,asc(a$)-6 


fort=49152 to 49201l:read d:poke t,d:next 
Sys 49152 





data 120,173,32,208,72,173,17,208,41 
data 239,141,17,208,162,0,142,32,208 
data 173,1,220,201,255,208,10,232,234 
data 234,224,16,208,239,76,13,192,173 
data 17,208,9,16,141,17,208,104,141 
data 32,208,88,96,19,2 


rem 
rem 
rem 
rem 
rem 
10 fort=49173 to 49198 step 
5:poket,rnd(1)*256:next 
20 fort=49152 to 49226:readd:poke 
30 sys 49152 
40: 
50 ciata 120,173,32,208, 72,173,17,208,41 
0 data 239,141,17,208,173,1,220,201,255 
data 208,40,169,0,141,32,208,169,2,141 
iata 32,208,169,3,141,32,208,169,5,141 
data 32,208,169,6,141,32,208,169,7,141 
100 data 32,208,234,230,2,230,2,165,2,76 
110 data 13,192,173,17,208,9,16,141,17 
120 data 208,104,141,32,208,88,96,96 


t,d:next 
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m - quote switcher 


i rem -— 


per questo motivo si presta be- 
nissimo per coprire le pause di un 
programma. 


Smooth scrolling 

Restando sempre in tema di 
grafica, uno degli strumenti più 
suggestivi e fantasiosi fra quelli 
messi a disposizione dal C64 è lo 
scrolling. Questo spettacolare ef- 
fetto grafico viene usato rara- 
mente da chi programma in Ba- 
sic appunto perché richiede la 
stesura di una routine di suppor- 
to inlinguaggio macchina per po- 
ter essere utilizzato. 

Smooth scrolling dovrebbe ri- 
solvere definitivamente questo 
problema perché vi permette di 
visualizzare stringhe con effetto 
scrolling senza costringervi a 
realizzare complicate routine in 
lm. Inoltre Smooth scrolling può 
essere inserito molto facilmente 
nei vostri programmi con pochis- 
sime modifiche. Per poter utiliz- 
zare la routine dovete copiare il 
listato 6, dare il Runedigitarela 
stringa da visualizzare con effet- 
to scrolling. 

Quando volete iniziare lo show 
non dovete far altro che digitare 
Sys 52224. Due note importan- 
tissime: per ottenere caratteri in 
Reverse basta shiftarli, per inse- 
rire una nuova stringa dovete far 
eseguire la linea 500. 


Quote switcher 

Del Quote mode ormai dovreste 
sapere tutto. Si tratta del fami- 
gerato modo operativo dell’editor 
che determina la visualizzazione 
di strani caratteri quando, dopo 
aver digitato una volta il caratte- 
re doppie virgolette (“), tentate di 
utilizzare i tasti di movimento 
del cursore. 

Una volta che è stato attiva- 
to, il Quote mode può costituire 
un problema perché limita note- 
volmente la vostra libertà di mo- 
vimento. La soluzione migliore a 
questo tipo di problema è senza 
dubbio Quote switcher. 

Questa micro utility (occupa 
una manciata di byte nel vero 
senso della parola) vi permetterà 
di attivare e disattivare a vostro 
piacimento il Quote mode ren- 
dendo quindi l’editor del Com- 
modore 64 estremamente più co- 
modo e professionale. 

Per utilizzare la routine dovete 
copiare il listato 7 e premere di 
nuovo il tasto Run. 

Dopo alcune frazioni di secon- 
do sul video verrà visualizzata la 
scritta: Quote switcher attivato. 
A questo punto disponete di due 
comandi: 


° Fl:attiva il Quote mode. 
° F3: disattiva il Quote mode. 


Daniele Maggio 
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Come tu vuoi! 


Ecco una panoramica sugli accessori che permettono 
all’Amiga 2000 di concorrere con tutti i più diffusi e 
potenti personal computer sul mercato. Parliamo di schede 
interne, per emulare Ibm e per dare sprint all’elaborazione 
di Amiga, e di una stampante di grande successo 


Anche se Amiga è un personal 
computer tra i più sofisticati esi- 
stenti sul mercato, non c'è dubbio 

| chela scelta di un sistema opera- 
tivo autonomo comporta non po- 
chi problemi per gli utenti. Que- 
sti rimangono infatti confinati 





nell’ambito di tale sistema, senza 
possibilità di accedere alle centi- 
naia di programmi esistenti, per 
esempio, in versione Ms-Dos. 
Per ovviare a questo inconve- 
niente la Commodore ha realiz- 
zato in tempi successivi sistemi 0 


schede aggiuntive, capaci di ren- 
dere Amiga un computer multi- 
plo. Infatti, a differenza di altri 
personal in grado di emulare 
l’Ms-Dos, Amiga lo vede come 
una task, cioè come uno dei possi- 
bili ambienti operativi con cui la- 
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bile gestire contemporaneamen- 


te i due sistemi. Ma procediamo 


con ordine. 

Sistemi come il Sidecar, atti a 
trasformare Amiga in un compu- 
ter Ms-Dos compatibile, non sono 


nuovi per la Commodore. Per po- , 


ter realizzare questa trasforma- 
zione si è però dovuto operare in 
un modo piuttosto originale: in- 


serendo, esternamente o inter- | 


namente ad Amiga, un vero e 
proprio computer XT o AT su sin- 


gola scheda. Questo tipo di scel- 


ta, sebbene garantisca un’eleva- 


ta compatibilità con il sistema | 


emulato, non può ovviamente es- 
sere a buon mercato: i costi dei 
vari dispositivi aggiuntivi sono 
infatti paragonabili a quelli di un 
normale computer XT o AT “ma- 
de in Taiwan”. 


Lavorare in multitasking 

Com'è noto, più di un’applica- 
zione può girare contemporane- 
amente su Amiga. Nel nostro ca- 
so l’ambiente Ms-Dos viene con- 
siderato dal sistema come una 
task, e pertanto applicazioni Ms- 
Dos possono girare contempora- 
neamente ad applicazioni Ami- 
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vorare. In pratica, è quindi possi- 





ga. Questo rende estremamente 
interessante il computer sotto 
molti punti di vista, ma genera 
anche un non semplice problema 
quando è richiesta una buona ve- 
locità di elaborazione. Infatti, se 
già un XT non è certo velocissi- 
mo, Amiga rallenta ulteriormen- 
te i tempi di esecuzione. 

Attualmente la Commodore 
ha messo in circolazione una 
scheda AT denominata Bridge- 
board, che potremmo interpreta- 
re come ponte fra hardware di- 
versi, o meglio fra sistemi opera- 
tivi differenti, proprio per quelle 
caratteristiche di multiambien- 
te a cui abbiamo accennato. La 
velocità di elaborazione di un 
AT è sensibilmente maggiore di 
quella di un XT, per cui il rallen- 
tamento provocato da Amiga si 
fa sentire meno. 


Installazione 

La confezione creata dalla 
Bridgeboard comprende, oltre 
alla scheda vera e propria, un 
drive da 5"1/4 da 1,2 Mb, una 
batteria ricaricabile, un floppy 
per l’inizializzazione della sche- 
da dall'ambiente Amiga, e floppy 


zi 


e manuali del sistema operativo 
Ms-Dos. L’installazione della 
scheda è semplice e prevede solo il 
suo inserimento in uno dei due 
possibili slot utilizzabili a questo 
scopo. Rimanendo liberi cinque 
slot, questi possono essere ripar- 
titi come due per Amiga e tre per 
Ms-Dos o viceversa. 

Successivamente si dovrà 
provvedere a installare il drive 
da 5"1/4, e effettuare il collega- 
mento fra quest’ultimo e il con- 
troller montato sulla scheda tra- 
mite l'apposito cavo in dotazione. 
Da ultimo va installata la batte- 
ria ricaricabile, che serve ad ali- 
mentare l’orologio interno anche 
a computer spento. E anche possi- 
bile installare altre schede per 
l’ambiente Ms-Dos, quali per 
esempio, schede per grafica avan- 
zata, fax, e modem. 


Caratteristiche 
del sistema 
La scheda AT per Amiga ha 

delle caratteristiche estrema- 
mente interessanti, a cominciare 
dalla possibilità di utilizzare nel- 
lo stesso momento software di 
Amiga e software Ms-Dos (pur 
con le limitazioni sopra indicate). 

Per il software Ms-Dos è possi- 
bile avvalersi per la rappresenta- 
zione a video del monitor di Ami- 
ga, il quale permette di visualiz- 
zare quattro colori nelle applica- 
zioni che richiedono l’uso di 
schermo monocromatico, e 16 co- 
lori in quelle che utilizzano inve- 
ce lo schermo a colori. 

Particolarmente interessante è 
la possibilità di visualizzare con- 
temporaneamente entrambe le 
emulazioni video, sia in finestre 
separate sia su diversi piani di la- 
voro. Applicazioni che permetto- 
no quindi l’uso di due monitor 
possono essere gestite sull’unico 
monitor di Amiga. 

Non solo le applicazioni Ms-Dos 
possono essere gestite in modo 
insolito, ma anche applicazioni 





















Amiga trovano nella presenza 
della scheda AT numerosi van- 
taggi. La scheda può essere 
sfruttata come coprocessore per 
effettuare più velocemente, e in 
background operazioni di ricer- 
ca, ordinamento e altro ancora. 
La possibilità di trasportare fi- 
le tra applicazioni Ms-Dos e ap- 
plicazioni Amiga permette poi di 
utilizzare la scheda AT e le rela- 
tive interfacce o periferiche, per 
effettuare acquisizioni o trasferi- 
mento di dati elaborati con Ami- 


| ga. Lostesso discorso puòin teo- 
| ria essere applicato anche alle 


immagini elaborate su Amiga, e 
rappresentate su monitor ad alta 


i definizione disponibili per am- 


biente Ms-Dos. 


Software di sistema 
Il manuale si dilunga sulla 
procedura d’installazione del sof- 
tware di sistema, operazione che 
nella pratica si rivela molto più 
semplice e chiara di quanto le 
lunghe spiegazioni non possano 
far pensare. 
Il software d’installazione è 
contenuto in un dischetto di Ami- 
ga, in quanto la macchina deve 


comunque partire dall'ambiente 
che le è più naturale: in pratica 
l'installazione del software con- 
siste nella creazione di un di- 
schetto contenente i file di un 
Workbench PC (i file possono es- 
sere installati su hard disk). 

Non appena inserito il dischet- 
to compaiono sul video le diverse 
icone che servono alla configura- 
zione del sistema: la gestione del- 
l'emulazione PC da Amiga è in- 
fatti piuttosto flessibile. 

L’icona del PC compare fra 
quelle tipiche dell'ambiente Ami- 
gaela sua selezione porta alla vi- 
sualizzazione di altre nove icone: 
selezione del PC monocromatico, 
selezione del PC a colori, selezio- 
ne della stampante, inizializza- 
zione del mouse, inizializzazione 
dell' hard disk, inizializzazione 
disco parametri. 

Particolarmente interessante 
è anche il successivo Setup, in cui 
è possibile variare la configura- 
zione del sistema modificando 
date, tipi di drive e tipo di video, 
semplicemente ridigitando la 
propria scelta sulla tabella che 
appare a video. 

Ma ciò che rende unico il modo 
di operare di questa scheda ri- 





spetto ai tradizionali sistemi di 
emulazione è la possibilità di mo- 
dificare numerosi parametri an- 
che dall'ambiente Amiga utiliz- 
zando la tradizionale interfaccia 
utente a cui Commodore ci ha 
abituati (non solo icone, ma an- 
che menù pop-down). Le possibi- 
lità anche in questo caso sono 
molteplici, ma, al di là della tra- 
dizionale scelta dei colori, delle 
dimensioni delle pagine, della 
velocità di reazione della tastie- 
ra, particolarmente interessante 
è la possibilità di aprire contem- 
poraneamente più di una fine- 
stra su di un’applicazione, bloc- 
cando, se lo si desidera, l’immagi- 
ne presente in una finestra e 
aprendone un’altra per conti- 
nuare l'esecuzione del program- 
ma (non è possibile, ovviamente, 
avere più applicazioni Ms-Dos 
aperte nello stesso momento, in 
quanto questo sistema operativo 
non è multiutente). 

Questa possibilità di apertura 
contemporanea di più finestre su 
di uno stesso programma è tipica 
di ambienti come Windows di Mi- 
crosoft, che però è in grado di ge- 
stire solo un numero limitato di 
programmi. E quindi una novità 


Tipo: scheda di emulazione Ibm PC AT utilizzante processore 80286 e opzionalmente coprocessore 80287 


Velocità di clock: 8 MHz 
RAM:1 Mb 

ROM: 16 Kb di BIOS 
Interfacce: 

1 per drive da 5 1/4 1,2 Mb 

1 per drive da 3,5 720 Kb 

1 per drive da 5 1/4 da 360 Kb 


1 parallela emulata sulla porta parallela di Amiga 


Slot d’espansione: 1 compatibile Ibm PC /AT; 2 compatibili Ibm PC/XT. 


Tastiera: la tastiera Ibm viene emulata sulla tastiera di Amiga, compresa la disposizione dei tasti 
Monitor supportati: MDA monocromatico, CGA a colori possono essere visualizzati contemporaneamen- 


te su finestre diverse. 


Schede d’espansione supportate dall'ambiente Ms-Dos: AST Advantage Premium Hayes Smartmodem 
1200 (modem interno), Mountain 20 Mb, Drive Card, Plus Hardcard, Taurus Lan Card, ATI EGA Won- 
der Orchid, VGA Card Paradise, VGA Plus Tecmar, VGA Card. 

Altre caratteristiche: possibilità di gestire più drive internamente possibilità di ripartire, hard disk 
parte per l’ambiente Amiga e anche per l’ambiente Ms-Dos, supporto del mouse possibilità di gestire fino 


a cinque dischi virtuali 
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anche per gli utenti Ms-Dos l’op- 
portunità di gestire, in teoria, 
una qualsiasi applicazione su più 
finestre contemporaneamente. 

Ancor più sorprendenti sono le 
possibilità di taglia e incolla, con 
le quali è possibile togliere parti 
di testo presenti su una finestra e 
sistemarle su di un’altra. 

Di estremo interesse è anche la 


possibilità di trascodificare file 
Amiga in file Ms-Dos o viceversa , 


(ovviamente sempre in formato 
Ascii). I programmi di conversio- 
ne permettono la trascodifica an- 
che dei simboli speciali adattan- 


doli ad uno dei diversi ambienti , 


operativi. 


Manualistica e 
documentazione 

Nonostante i manuali siano in 
inglese, bisogna riconoscere che 
la Commodore non ha economiz- 
zato nel dare all’utente tutte le 
possibili informazioni in modo 
chiaro che possano aiutarlo a 
sfruttare al meglio le caratteri- 
stiche della scheda. Molto curata 
è la descrizione della fase d’in- 
stallazione e dell’uso delle carat- 
teristiche peculiari della scheda, 
fra iquali per esempio la creazio- 
ne di dischi virtuali. 

Molto curata anche la parte re- 
lativa alla trascodifica dei file fra 
Amiga e l’ambiente Ms-Dos. 

A differenza dei suoi predeces- 
sori, questo accessorio di Amiga 
per emulare l’ambiente Ms-Dos 
merita un giudizio positivo. 

Rimane come sempre il dubbio 
circa la validità economica di 


64 Radio Elettronica&Computer 





un'offerta di questo tipo. Come 


si è già precisato, il costo di una | 


scheda di emulazione corrispon- 
de a quello di un AT compatibile 
ai prezzi correnti. 

Certo la possibilità di avere a 
disposizione più ambienti con- 
temporaneamente gioca a favore 
di questa scheda, ma quanti pos- 
sono apprezzare questa sofisti- 
cata possibilità? 


Amiga con sprint 

La velocità di elaborazione di 
un computer è determinata da 
diversi fattori; fra questi il tipo di 
architettura utilizzato (8, 16, 32 
bit) e la conseguente velocità nel 
trasferimento e nell’elaborazio- 
ne dei dati. Il processore di cui 
Amiga è dotato di serie è il famo- 
so Motorola 68000, un tradizio- 
nale 16 bit. 

La scheda A2620 utilizza inve- 
ce un processore 68020, un 32 
bit, che va a sostituirsi nell’ela- 
borazione dei dati al 68000, tra- 
sformando così Amiga in una 
macchina a 32 bit. 

In pratica la scheda è un com- 
puter aggiuntivo che si sostitui- 
sce al tradizionale Amiga, tra- 
sformandolo in un Amiga super- 
veloce, dotato altresì di unità di 
gestione a virgola mobile, 68881 
e unità di gestione della memo- 
ria 68851. 

A ciò contribuiscono anche i 
due Mb di RAM veloce disponibi- 
li sulla scheda, che ben si inte- 
grano con l’intero sistema. 


Installazione 

L’installazione della scheda 
A2620 è relativamente semplice, 
ma può porre dei problemi a cau- 
sa delle diverse versioni di Ami- 
ga, dovute soprattutto ad alcune 
variazioni e modifiche avvenute 
in tempi o luoghi diversi di produ- 
zione. E pertanto consigliabile, 


per evitare danni al sistema, fare | 


installare la scheda a personale 
specializzato. Nonostante sia suf- 


ficiente, in teoria, inserire la | 


scheda acceleratrice nello slot del 
coprocessore, può in alcuni casi 
essere richiesta la rimozione del 
processore principale. Il manuale 


in dotazione è comunque suffi- | 


cientemente esauriente circa le 
modalità d’installazione. 


Caratteristiche tecniche 
La velocità di elaborazione del 
processore a 32 bit, pari a 14.3 
MHz, consente al processore di 
eseguire esclusivamente opera- 
zioni che non coinvolgano risorse 
esterne alla scheda; quando deve 
utilizzare altri dispositivi di Ami- 
ga, che lavorano normalmente a 
7.2MHz, il processore non può far 
altro che adeguarsi a tale fre- 


















quenza di clock rallentando, tra- 
mite opportuni stati di attesa, la 
propria elaborazione. E evidente 
come programmi che hanno fre- 
quenti operazioni di I/O, o che co- 
munque utilizzano risorse di 
Amiga, hanno solo modesti incre- 
menti delle prestazioni in conse- 
guenza all’uso della scheda A2- 
620. I software che richiedono 
un’elevata elaborazione, quali 
per esempio quelli per la grafica 
tecnica o la grafica pittorica, pos- 
sono invece aumentare notevol- 
mente la propria velocità di ese- 
cuzione. Tali programmi accedo- 


i nosoloraramente a risorse ester- 


ne, e in più richiedono una rile- 
vante quantità di calcoli. 
Costituiscono quindi il classico 
esempio di software che trae un 
vantaggio rilevante dalla pre- 
senza della scheda A2-620. E 
chiaro come l’uso di questa sche- 
da sia estremamente legato al ti- 


| podi software che il singolo uten- 
te utilizza. Nonostante sia pub- 


blicizzato un incremento di pre- 
stazioni fino al 400 per cento, la 
resa è di molto subordinata al ti- 
po di software utilizzato. 


Per aumentare ulteriormente 
le prestazioni del sistema, so- 
prattutto sui programmi sopra 
citati è inoltre possibile installa- 
re un coprocessore matematico 
più veloce, fino a 33 MHz. 

In questo caso si dovrà anche 
provvedere all’installazione di 
un opportuno modulo oscillatore 
della frequenza desiderata. An- 
che in questo caso l’installazione 
è relativamente semplice, ma è 
utile avvalersi di personale al- 
tamente qualificato. 

Un ulteriore miglioramento si 
può apportare mediante aggiun- 
ta di altra memoria RAM; la 
scheda è infatti espandibile a 
quattro Mb(la memoria della 
scheda viene vista come parte in- 
tegrante di quella complessiva di 
Amiga, e pertanto la massima 
espandibilità del sistema è co- 
munque di otto Mb). 


Compatibilità software 
La scheda A2620 sostituisce, 
come già precisato, il 68000 di 
Amiga con un 68020. E evidente 
che, sebbene i due processori sia- 





no della stessa famiglia, elabo- 
rando i dati l’uno a 16 bitel altro 
a 32 bit, possano riscontrarsi del- 
le incompatibilità software, an- 
che a causa della diversa velocità 
di elaborazione dati. NA 

Proprio per evitare questi in- 
convenienti il manuale fornisce 
opportune indicazioni per chi do- 
vrà sviluppare software utiliz- 
zando le caratteristiche intrinse- 
che dei processori. 

Il software presente sul mer- 
cato dovrà essere opportuna- 
mente testato per verificarne il 
corretto funzionamento con l’uso 
della scheda acceleratrice. In li- 
nea di massima tutti i program- 
mi scritti secondo le specifiche 
elencate nel manuale dovrebbero 
funzionare correttamente. 

La scheda A2-620 è un vero e 
proprio computer e di questo con- 
serva anche il prezzo. Il suo uti- 
lizzo è quindi individuabile in 
aree professionali come quella 
della computer graphic. 

Infatti solo applicazioni profes- 
sionali possono giustificare l’in- 
vestimento richiesto. 

Giancarlo Butti 


Per trasferire i programmi di RE&C da cassetta a disco 


Su ogni numero di Radio Elettronica & Computer trovate l’utility Dsave V2, registrata subito dopo il fi- 
le d’intestazione. Questo programma consente di trasferire la maggior parte dei programmi della cassetta 
su un floppy disk. Gli unici programmi che non è possibile trasferire sono quelli che, per ragioni di copyri- 
ght, sono salvati sulla cassetta in modo autostart. 

Il programma Dsave V2 è d’uso semplicissimo: dopo il caricamento del solito menù all’inizio della cas- 
setta si deve caricare e lanciare Dsave v2 con LOAD”DSAVE*”. Il menù che compare sul video offre tre 
possibilità: 

1 - La cassetta verrà letta e il primo programma incontrato caricato. A questo punto viene chiesta con- 
ferma per il trasferimento sul disco, dopodiché si passerà al caricamento del successivo programma sulla 
cassetta e così via. 

2 - Scegliendo la seconda opzione, invece, verranno salvati su disco tutti i programmi automaticamen- 
te, senza selezioni da parte dell’utente. A questo proposito bisogna ricordare che, a volte, sulla cassetta vi 
sono dei file sequenziali o programmi particolari che il copiatore non può trasferire, nel qual caso il pro- 
cesso si blocca. Vi consigliamo quindi di utilizzare l’opzione 1 anche se volete trasferire tutti i programmi 
della cassetta. 
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Le collisioni 
Sto lavorando a un programma 
che utilizza gli sprite, ma ho in- 
contrato un problema che non so- 
noriuscito a risolvere. Come è no- 
to il comando Peek(53278) serve 
per controllare se due o più spri- 
tehannoavuto una collisione, ma 
come è possibile sapere tra qua- 
li sprite tale collisione è av- 

venuta? 

Roberto Mancini 
Pesaro 


La locazione 53278 è un regi 
stro hardware del Video Interfa- 
ce Controller (Vic). Ogni volta che 
questo chip ridisegna lo schermo, 
aggiorna il registro di collisione 
sprite all’indirizzo 53278. Gli ot- 
to sprite, numerati da zero a sette, 
corrispondono agli otto bit, an- 
ch’essi numerati da zero a sette. Il 
numero che viene prelevato dal 
registro 53278, per mezzo del- 
l'istruzione Peek, identifica in 
modo univoco ogni sprite che ha 
avuto collisione. 

Se gli sprite due e tre e nessun 
altro, sono coinvolti in una colli- 
stone, quando effettua una Peek 
(53278) le verrà restituito il valo- 
re 12, che rappresenta la somma 
dei valori corrispondenti agli 
sprite coinvolti: quattro per lo 
sprite numero due, e otto per lo 
sprite numero tre. Se la collisione 
avviene tra lo sprite zero e sei, il 
numero restituito sarà 65. Va te- 
nuto presente che una collisione 
viene registrata solo quando si so- 
vrappongono i cosidetti colori di 
foreground, non quelli di back- 
ground. Naturalmente è possibi- 
le impostare il colore di fore- 
ground uguale allo sfondo dello 
schermo, rendendo così lo sprite 
invisibile, ma il registro di colli- 
sione funzionerà ugualmente. 

Anche quando vengono utiliz- 
zati gli sprite multicolor, due co- 
lori vengono considerati fore- 
ground (collisioni verificate), due 





66 Radio Elettronica&Computer 





invece background. In ogni caso 
i soli sprite che possono collidere 
sono quelli accesi sullo schermo, 
che sono controllati dal registro 
53269. Anche se due sprite sono 
accesi, ma posti fuori dalla par- 
te visibile dello schermo, il regi- 
stro delle collisioni funzionerà 
normalmente. I programmatori 
hanno sempre problemi con le 
collisioni tra sprite. 

Per esempio, diciamo che in un 
certo momento lo sprite numero 
zero collide con lo sprite numero 
uno, e che contemporaneamente, 
in qualche altra zona dello 
schermo anche gli sprite tre e 
sette collidono tra loro. 

Leggendo la locazione 53278 si 
ottiene il valore 139 dato dalla 
somma dei valori di tutti gli spri- 
te che hanno avuto una qualche 
collisione (1+2+8+128). Tuttavia 
questo valore dice solo che quat- 
tro sprite sono stati coinvolti in 
una collisione, ma non dice nul- 
la sul numero delle collisioni e 
tra quali sprite si è verificata. In- 
fatti se fossimo interessati alla si- 
tuazione dello sprite zero, non po- 
tremmo assolutamente sapere se 
ha colliso con lo sprite uno, tre 0 
sette, o addirittura con tutti. 

Una soluzione potrebbe essere 
quella di spegnere alternativa- 
mente i vari sprite coinvolti e con- 
trollare continuamente il regi- 
stro di collisione, sapendo che 
uno sprite spento non influenza 
le collisioni. 

Losvantaggio di questo metodo 
è che spegnendo e accendendo si 
ha il cosiddetto flichering, cioè 
una specie di tremolio delle im- 
magini sullo schermo. Inoltre 
eseguendo una Peek(53278), il 
valore del registro viene pulito e 
occorre aspettare un 60esimo di 
secondo (il tempo di una nuova 
scansione) prima di rileggerlo. 

Una seconda soluzione potreb- 
be essere di leggere la posizione X 
e Y degli sprite coinvolti e dedur- 


re dai valori delle rispettive coor- 
dinate, se sono o meno coinvolti 
nella stessa collisione. 


Linee multi statement 
Secondo il manuale del C64 è 
possibile utilizzare più comandi 
sulla stessa linea di programma 
separandole con i due punti, tut- 
tavia il seguente programma non 
funziona correttamente: 


10 x1=25:x2=25 

20 if x1=0 then 100: x2=x2+1 
30 print x1; x2 

40 stop 


Quando faccio girare il pro- 
gramma, sia x1 che x2 valgono 25, 
invece x2 dovrebbe valere 50. Po- 
treste spiegarmi come mai? 

Marcello Bono 
Milano 


La linea 20 contiene il bug. 
Un'’istruzione If-Then controlla 
una condizione per vedere se è ve- 
ra 0 falsa. In questo esempio la 
condizione testata è x1=0. Se la 
condizione è vera il comando che 
segue il Then viene eseguito, più 
ogni altro comando che segue sul- 
la stessa linea. 

Tuttavia, una condizione falsa 
passa l’esecuzione del program- 
ma alla linea successiva. La se- 
conda parte della linea 20, che 
contiene l’istruzione di assegna- 
mentox2=x2+x1non potrà mai es- 
sere eseguita. Infatti sex1vale ze- 
ro il programma salta alla linea 
100 prima di incontrare l’asse- 
gnamento sulla stessa linea, ma 
se x1 è diversa da zero l’esecuzio- 
ne passa alla linea 30. Questa ca- 
ratteristica dell’istruzione If- 
Then consente di sviluppare pro- 
grammi che eseguono gruppi di 
istruzioni diverse in base ad una 
sola condizione. Occorre ricorda- 
re che un If-Then controlla.sogni 
cosa sulla linea corrente. 








Il mensile con disco programmi per C64 e C128 
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